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Áraink 2590-os ÁFÁ-t és gépek esetében az 1 éves országos garanciát tartalmazzák! Viszonteladóknak további kedvezmények! 
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SEGA MEGADRIVE KÍNÁLAT: 
4 SONIC 2 4. 2 db CONTROL PAD .............ssssssessereereerreresrerrer es 23999.- 


GAME BOY KÍNÁLAT: 
GAME BOY BASIC SET : GAME BOY alapgép játék nélkül .. 





SEGA SATURN KÍNÁLAT: 
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SEGA MEGADRIVE CONTROL PAD. (3 GOMBOS) GAME GEAR TÖLTHETŐ AKKUMULÁTOR (adapter nélkül) 
SEGA MEGADRIVE CONTROL PAD (6 GOMBOS) SNES CONTROL PAD. 
SEGA PHANTOM ARCADE JOY... 


SEGA MEGADRIVE PROFESSIONAL KONVERTER 
SEGA MEGADRIVE ACTION REPLAY V2.0. 
SEGA MEGA CD ADAPTER ... 
SEGA MEGADRIVE SCART KÁBEL 
SEGA MEGADRIVE HI-FI KÁBEL 
SEGA MEGADRIVE MENACER (puska 6 játékkal) 
SEGA MEGADRIVE ARCADE JOYSTICK. 
SEGA MASTER SYSTEM CONTROL PAD 
SEGA MASTER SYSTEM - GAME GEAR KONVERTER 
GAME GEAR HÁLÓZATI ADAPTER:.. 


SZAMITOGEP KIEGESZÍTOK: 


PC JOY - EDGE II .. 
PC JOY - 


NES AGTION REPLAY 





CD32 CONTROL PAD....... 
COMMODORE CONTROL PAD. 












PG JOY - 6-FORCI .7999 Ft. . COMMODORE FREE WHEEL (kormány). 999 Ft 
PG JOY - 2999 Ft LEAANNTÓ TÉN erek kÁsE Ft 
PG JOY - 999 Ft AMIGA ANALÓG JOYSTICK . 999 Ft 
PC JOY - FX.2000 2999 Ft. DISK BOX - TA aes CSE ézet 2999 Ft 
PC JOY - 3999 Ft DISKBOX- 30dt Ft 
Pc TA - TORNADI 2999 Ft SCREENBEAT 3 AKTI ANGFAL (2x 10 WAI 999 Ft 

EGUTK 889 ik SCREENBEAT PRO5O HANGFAL (2 x 50 WAI 999 Ft 


rA becsület mindennél többet ér!" 


2 lemezes akció/ kalandjáték 
C64-re, díszdobozban, 
magyar nyelvű leírással 
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95/1 95/2 
Mivel teljes évfolyamok már nem állnak rendelkezésre, 


ezért valamennyi számunk eredeti áron vásárolható meg. 


LETE AL TÁG Lt 


vagy a Comgame GM, 1389 Budapest, Pf. 132. címen. 
Szimulátor Különszám elfogyott. 
A fenti árakhoz portóköltség is járul. 


zi . FŐSZERKESZTŐI LEVÉL 


béjki 


az 576 KByte Shopokban (7621 Pécs, Király utca 24., 9021 Győr, Király utca 18.) 





AZ 5 ÉVES ÉVFORDULÓ 
ALKALMÁBÓL 


5567. Az idősebbek összeráncolt hom- 
lokkal ejtik ki szájukon e számot, de ne- 
künk, harmincon innen lévő, számítógé- 
pes játékokkal önfeledten játszó olva- 
sóknak és újságíróknak örömünnep ez 
az 1995. májusi szám, amely egy 
hosszú-hosszú sorozat 56-odik darabja. 
Pontosan 5 évvel ezelőtt indult útjára 
egy legenda, amely mára fogalommá 
vált: az 576 KByte. Emlékszem, 10 ama- 
tőr és abszolút laikus, de mindenre el- 
szánt egyén gubbasztott egymás mellett 
egy esős tavaszi délutánon a Csokonai 
Klub tárgyalójában, hogy a számos le- 
mezen terjedő információs "újság" mel- 
lett egy nyomtatásban megjelenő lapot 
hozzon össze. Az elhatározást tett kö- 
vette, amelyből egy akkori színvonalat 
messze felülmúló újság első száma 
megszületett. A legenda megkezdő- 
dött... 

A kezdeti sikerek után személycserék, 
gárdaváltások mozdították ki a megszo- 
kott kerékvágásból az újságot, konku- 
rensek jöttek-mentek, de az 576 KByte 
mindig talpon maradt és ezekből a döc- 
cenésekről Te, kedves Olvasó semmit 
sem érzékeltél, hiszen a lap minősége, 
terjedelme és információgazdagsága 
mindezek ellenére folyamatosan nőtt. 
1994 végére az addigra profivá vált régi 
magból kialakult egy olyan újságíró-, 
tervező- és kivetelező gárda, amely - 
minden elfogultság nélkül állíthatjuk - 
Európai színvonalú újságot készít hó- 
napról hónapra, mind a tartalom, mind a 
grafikai megvalósítás, mind az informá- 
ciók frissessége terén. 

Hogy lehet-e ezt még fokozni? Termé- 
szetesen mindannyian azon fáradozunk, 
hogy még vonzóbbá tegyük Számodra az 
újságot, s ennek érdekében a jövőben 
egy eddig nemigen látott újdonsággal 
kedveskedünk olvasóinknak: az újság 
állandó mellékleteként egy kisalakú 
kódfüzettel jelentkezünk, amely folya- 
matos oldalszámozásával gondoskodik 
arról, hogy a havonta megjelenő kiad- 
ványt összegyűjtve és lefűzve komplett 
kód- és tippkönyvet tudj összeállítani a 
legnépszerűbb játékokról. 

Végül szeretnék köszönetet mondani az 
Újságírók, a grafikusok, a tördelőgárda 
és azok, akik az egész vállalkozást élet- 
ben tartják és  igazgatják a háttérből, 
egyszóval az ÚJSÁG nevében minden 
kedves Olvasónknak, akik ilyen hosszú 
ideig kitartottak mellettünk és továbbra 
is bizalmat szavaznak nekünk. Mi min- 
den erőnkkel n leszünk, hogy meg- 
háláljuk mindezt. 


Áprili Zoltán 
Főszerkesztő 
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576 KByte 
BLUE BYTE 


Az előző Hírekből helyhiány miatt kima- 
radt a játéktörténelem egyik legpreci- 
zebb, legsokoldalúbb és mindezidáig 
"leggermánabb" szofvercége, a BLUE 
BYTE, amely idén kinőtte a német pia- 
cot és terjeszkedésnek indult s megnyi- 
totta első tengerentúli irodáját, egyelőre 
csak a csatorna túloldalán, Nagy Britan- 
[ELET aY stratégiai játékairól híressé vált 
cég most új vizekre evez, melynek neve: 
eönsssetelgtásk A klasszikus RPG elemekre 
asatjálde BITENSA ! 

f í 


MEZ É 


épülő játék mögött az Amberstar, 
Ambermoon és a Lionheart programozói 
és grafikusai húzódnak meg, akik időt 
és fáradságot nem kímélve az egyik 
legkomplexebb és "legélőbb" szerepjá- 
tékot kívánják megvalósítani. Ehhez 
olyan formabontó újításokat vezettek be, 
mint például a többféle nézet közötti 
választás lehetősége (kétféle 3D-s és 
egy kétdimenziós látkép), egy apró prog- 
ramozási trükkel sokkal finomabb gra- 
fikai felbontást értek el, mint azt a leg- 
több játékban megszokhattuk, a szerep- 
lők számát pedig több ezerre tervezik. 
LATO NSY Zo eledel LEMENT eGAT ZU Geyel 
tathatósága, amely egyedülálló a maga 
nemében: az ízlésesen megrajzolt két- 
dimenziós, felülnézeti hátterekről bár- 
mikor 3D-s, Doom-szerű látképre kap- 
csolhatunk, amely opció egyedülálló 


összhatást kölcsönöz a játéknak. Az[/ 


egész Albion-világ él és mozog, mi pedig 


hetekig barangolhatunk majd ebben a 


különös világban anélkül, hogy kétszer 
találkoznánk . ugyanazzal a  teremt- 
ménnyel. Megjelenése az év második 
felében várható csak PC CD-re. 

Még mielőtt búcsút intenénk a cég- 
nek, egy villanásnyi előzetes másik 
nagy durranásukról, a Lucasarts-féle 
kalandjátékokat "koppantó" CHEWY - 
ESCAPE FROM F5-ről, amelyben 


be St EMNENEZENK tá] 


ezt 
FS J 


j 
r 
jú s S 


"8 


egy idegenbe szakadt idegent, egy 
kreol bombázót és legjobb haver- 
(Ah GiNEltzttes X 


dik, majd a Földön folytatódik, ahol 


Reg 


kiderül, hogy Lt. Clint (ő a hebehurgya 
fickó) több ezer évvel ezelőtt már 
élt (azóta hordja ezt a roggyant gön- 
cöt, meg a szódásüveg aljátaz orrán), 
sőt szobrot is állítottak neki valahol 
a dél-amerikai őserdőkben. A történet 
feledéyá tá [ae lelotte terven ta eln Sya ta 
kus, a grafika egy az egyben rajzfilm 
minőségű, az animációk pedig alapfel- 
szerelései a játéknak. Negyedik negyed- 
évre ígérik, csak PC CD-re. 


GAMETEK. 


A GAMETEK fejlesztői úgy gondol- 


ták, hogy feldobják a kissé lanyhuló 
"teremtő"-stílusú stratégiai játékok 
piacát és BALDIES néven a napok- 
ban jelentetik meg Lemmings/S 
/Populous ősökre visszatekintő j 
MAULE ZAN At lesze et tg eő] 


Meeni Credo Et és 
MULT aa Torre ren Kel ELOLE LÜL LE ALLE] 
az ellenfelünk likvidálása lesz a felada- 
tunk. Ezt igen sokféle úton-módon 
elérhetjük, ám legegyszerűbb a letáma- 
dás és a másik fél másvilágra küldése. 
Azonban nem szabad fejjel a falnak 
[doettet tte MLSZ TET (TT e S KB 
szülhet a támadásra és rejtett aknákkal, 
farkascsapdákkal, villamos vezetékekkel 
EVE ál AE z be FA ettetsaet] 
manőverrel tizedelheti meg CEL PG tet 
(Vi eszközöket persze mi is fordítha- 
KITETEL ÉN TEK LA EE 
[12 MJ a kaszabolás közepette pótolni 
LENT A ere AT CEL A-SYA KoyAcS 
inket, elpusztított lakóházain 
speciálisan képzett krumpli 

kalmazhatók, akik az adott tevékenység- 
(3 EE MELEZÜTTEL (delej tele Led át 
MELEL SEGA HaéSE játék pont erről szól: 


hogyan orgi 
földbe döngölését és az ehhez szükséges 
háttérgazdaság el-e t-ST el ttt ein 
szegd elder tilt: eli pg opciók és 
Ig eá tat elle erzet atal kest SI 
különlegessé teszik a játékot: a vízben 


"[fickándozó halak például elkaphatók és 


kidobhatók a partra, ahol Med kez- 
Kt EEL EE persze ilatstetael aes 


CAN 
Mg 


ja íetttttezktéktmnni 
záljuk össze az ellenfél 


na, de marha jópofa), nomeg ha egy fel- 
gyújtott és ezáltal magatehetetlen 
krumplifejűt megragadunk, akkor nyu- 
godtán rádobhatjuk a saját házára, mire 
az is lángra kap (ennek hasznát azt hi- 
szem nem kell elemeznem). A kompute- 
res ellenfelek intelligenciáját speciális ru- 
tin szabályozza, amely tanulékony és a 
más kárából is okul - egyszóval nehéz 
dió! Jó hír, hogy PC-n kívül Amigára is 
alter LT Let KOSZ [orrol et 


DIGITAL INTEGRATION 


A szimulátorairól híres DIGITAL 
INTEGRATION igazi csemegével 
rukkol elő hamarosan. Legújabb játékuk, 
az APACHE LONGBOW neve mö- 


kötés az amerikai légierő csúcshelikop- 
Fan áterele [rre TART eltett ete See] 
bújik meg. S ez nem túlzás: a játék 
fejlesztésében részt vett számos magas- 
rangú tiszt az amerikai légierő kötelé- 
kéből és a félelmetes pusztítóerejű és 
gyorsaságú gép előtt a grafikai megol- 
dások maximalizálásával is tisztelegtek 
az alkotók. A már megszokottá váló moz- 
(e ELéG T-t ete TT etet Ete 
(texture mapping, Gouraud. shading, 
light sourcing) építve szédületes meg- 
oldásokat produkáltak a játék készítői. 
left anti ezt ez heáte teto Sat ere TTL ESTÉT a 
nokat, így kevesebb "számolással" rész- 
letgazdagabb és gyorsabb mozgatásra 


(ÜL lehetőség. E TEST Jemen- 
[elda NLer ola STj negyet tet tet Et tolteán 0) 
féle gyakorlórepülés, 60. féle éles har- 


]ci helyzet és 3 kiemelt hadművelet 


özött válogathatunk kedvünkre. A játék 
különlegessége az SVGA mód, amelyet 
azonban csak "erőművekkel" rendelkező 
Pentium-tulajdonosoknak . szánnak, a 
486-os, 60 MHz-es masinák VGA felbon- 
tás mellet mutatják meg oroszlánkörme- 
iket. Megjelenését májusra tervezik, s így 
valószínű hamarosan viszontláthatjátok 
hasábjainkon... 





NEWS 
ESÉS 


Ahogy elnézem, a mostani összeállítás 
inkább a stratégiai játékok szerelme- 
seit fogja lázba hozni, de hát nekik is 
kell egy-egy ünnepnap: az alábbiak- 
ban következő három cég is leginkább 
nekik okoz majd örömet. Kezdjük hát 
a stílus koronázatlan királyával, az 
IMPRESSIONS-szel. Igazi uralko- 
dóhoz méltó program megjelenteté- 
sén fáradozik a cég POWER- 
HOUSE címmel. Az elképzelt jövő- 


ben játszódó alapsztori szerint a Föld 
energiatermelését 4 mammutvállalat 
tartja majd kézben, akik természetesen 
idővel egymás ellenfelei lesznek az 
egyre fogyó ásványkincsek utáni haj- 
szában, az új energiaforrások utáni 
kutatások és kísérletek terén. Mi a "na- 
gyok" egyikeként szállunk ringbe, hogy 
másik három vetélytársunkat beke- 
belezzük, elfoglaljuk piaci részesedé- 
süket, átvegyük a korlátlan hatalmat 
az energiagazdálkodás fölött. A bo- 
nyolult pénzügyi manővereket és ala- 
posan átgondolt taktikai lépéseket 





igénylő játék SVGA grafika mellett, 


ikonos vezérlés segítségével, video- 
bejátszások és narrátor-kommentárok 
közepette folyik, s mindez Windows 
alatt. Grafikonok, táblázatok, képi és 
szövegbeli híradások, tanácsadók, 
szakemberek segítik munkánkat - tehát 
a hatalom minden eszköze a kezünk- 
ben van, csak ki kell tudni használ- 
ni. A stílus egyik legkomplexebb já- 
téka néhány hónapon belül megjele- 
nik PC CD-re. 


parttag tab] 


Az egyik legpatinásabb gárda, a 
BITMAP BROTHERS, amely ed- 
dig már végigjárta a játékfejlesztés sza- 








márlétrájának valamennyi fokát a C64- 
től az Amigán át a PC-ig, most ismét va- 
lami egész extra dologgal készül előruk- 
kolni. Az egyszerűen megjegyezhető 
Z névre keresztelték el legfrissebb pa- 
HATE amelyben régi, bevált elemek 


AENGVLLÁ 


új szemszögből való megvalósítását 
tűzték ki célul. Valójában egy straté- 
giai játékról van szó, de jóval durvább, 
fémesebb, és "hirtelenebb lefolyású" 
mint elődei (lásd Dune II, SimCity). 
Robotok, droidok és egyéb futurisz- 
tikus teremtmények öldöklő küzdelme 
a játék, amelyben a taktika a másik ki- 
írtására és a Saját területeink meg- 
óvására korlátozódik. A porhintés után 
néhány konkrétum: 5 különböző plané- 
tán folyik majd a küzdelem, melyek 
mindegyike övezetekre, zónákra van 
osztva. A terület két átellenes pontján 
vonul fel a két szembenálló fél, közöt- 
tük hatalmas sziklarengetegek, folyók, 
tavak, erdőségek terülnek el. A cél, 
hogy ellenfelünket bármi áron legyűr- 
jük: elfoglaljuk vagy elpusztítsuk bázi- 
sát, elorozzuk tőle valamennyi birto- 
kát és ezzel együtt termelőeszközeit 
vagy egész egyszerűen kiüldözzük a 
térképről. Ennek véghezvételéhez már a 
játék legelejétől fogva fegyverek egész 
arzenálja és komoly hadsereg áll a 
rendelkezésünkre, amelyhez a hátor- 
szágban folyamatosan és feszített tem- 
póban dolgozó ember- és eszközután- 
pótló mechanizmust kell kiépítenünk. 
Mint láthatjuk, igencsak "hadi" jellege 
van a játéknak, illetve másik fő ismér- 
ve a programnak, hogy nem kell napo- 
kat azzal bíbelődnünk, hogy egy vala- 
mirevaló armadát összehozzunk, ha- 
nem azonnal az akció hevében érezhet- 
jük magunkat. Ez utóbbi nem titkolt 
szándéka a fejlesztőknek, akik azt vall- 





dts táj a télen 
Bi 


ják, hogy "egy valamire való háborús 
játék legyen akciódús". Ez minden 
bizonnyal maradéktalanul sikerülni fog 
nekik. A projekt befejezése nyár végére, 
megjelenése pedig PC-re és PC CD-re 
várható. 





576 KByte 
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Boldog idők várnak hamarosan a 
PC-s stratégákra, ugyanis a hamaro- 
san megjelenik az INFOGRAMES 
jóvoltából a fura nevű, de annál bom- 
basztikusabb alapötletű A /V NET- 
WORKS$. Ugyan az Infogrames a 
témában eleddig tapasztalatlan, ám 
direkt e projekt számára szerződtetett 
fejlesztőgárdájával egy igazán egyéni 
megvalósítású és felfogású gazdasági 
szimulációt készül piacra dobni. A 
játékban egy multinacionális cég leány- 
vállalatának irányítását kapjuk felada- 
tul, azzal a céllal, hogy adott időn 
belül bizonyítsuk rátermettségünket 
a számos lábon álló cég egészének 
irányítására, ugyanis a társaság feje 
eddig ki nem derített okból kifolyó- 
lag lezuhant magán repÜlégÉPÉVEI 
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valahol a szerb határ közelében. A 
SIM-családra emlékeztető játék csak 
kivülről utal az elődre - belső tartal- 
mát tekintve teljesen más síkon mo- 
z0og. A nagyon komoly közgazdasági, 
jogi és pénzügyi ismereteket, villám- 
gyors döntéseket és politikai affini- 
tást igénylő játékot a kiadó is inkább 








5.815.000 


"tapasztaltabb" (értsd: 25 év feletti) 
korosztálynak ajánlja. Tőzsdézés, spe- 
kuláció, management, vállalati struk- 
túrák átformálása, hosszútávú tőke- 
befektetések - ezek a kulcsszavai 
a játéknak. Ami pedig az igazi szen- 
záció: az Infogrames különdíjat aján- 
lott fel annak a játékosnak, aki a já- 
ték megjelenése után adott idő alatt, 
adott szabályok és elbírálási kritériu- 
mok alapján a legmagasabb szintre 
jut a játékban. Természetesen állan- 
dó telefon és BBS vonal áll majd 
a jelentkezők rendelkezésére. Az ötlet 
valóban forradalmi, nem?! Aki nem 
akarja lekésni a lehetőséget, az 
májustól keresse a szakboltokban. 
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LTE? ibe, de ezeknek a oszlággn, az idezek természete" 
á SZ itelt ELET ALLA euszeneljáti Dá 4! 
tékot tehát csak a Doom stílus elyetemült rajongói 
5 ve nak ajánlanám, azoknak, akik minden ilyen fajta já- 
[e ETTOTENI E 1 "§  tékot begyőjtenek. Ha azonban egy átlagos vásárló. 
KILE ZI ETT át] r ke hozzány fordulna tanácsért, én ebből a tegye ú 
A inkább a Descentet javasolnám. 


LEE JELZSZETÉ 

LELETET ETT fétágyíréte 

hadianyag zsákmáwyolása) a" sál? Mindezt ő 
Doom-szérű-textweimadped gráfikán tehet- 
jük több mintsfköldetésen keresztül. 
Ahogy haladunk előttbrű a küldetégékben; 
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KACLUÜLCIL ST EST KELTE LÜL NEIL (fd 
NASA TETT AT TEL LELTE ÉLT EL 
elvégzését könnyítheti. A grafika szintén sokat szé- 
pült, szóval minden együtt van egy jó játékhoz. 


LASSUK A MEDVET! 

Lee LL AG LELT ELL GAL UT ET 
és magukat a játékosokat is erősségük szerint nyolc 
csoportba osztja (Fair - gyenge ... The Ultimate - töké- 
ACE ALT ALETLTST e GYE LT LESTAT LA 
amit a csillagok száma jelez. Egy játékos értékelését 
hat alapvető képessége határozza meg: Handling - lab- 
dakezelés, Tackling - szerelés, Passing - passzolás, 
PL ÜLT KAL EMELT EROSEN TEL EST EEEN 
Mindehhez hozzáadódik a játékos fittsége, ami a sérü- 
lések valószínűségét befolyásolja. 

A játék elején rögtön a sűrűjébe csöppenünk: le kell 
kötnünk az idény előtti edzőmeccseket. Legfeljebb 4 
ilyet játszhatunk. Először nyomjuk meg a megfelelő 
számot, majd a listából válasszunk egy csapatunkhoz 
illő ellenfelet. Ezután megjelenik a főképernyő, ahol 
LL OLLAN u ES ee AU LA MÉ (téri 
következő lehetőségeink vannak: 





Így helyezkednek a játékosok, ami- 
kor az ellenfél jobbszélsője meglódul. 


[ELEN Va LALI AAL TÓ 
lamint a csapat taktikáját. Így különböző taktikákat is 
készíthetünk csapatunknak, s kipróbálhatjuk, melyik 
ellenféllel szemben melyik a legsikeresebb. 

Kérdőjel: A játék opciói. A program töméntelen in- 


tj 





LELNE ESA 
bere tied Este észt L Ő 
itt kapcsolhatjuk ki. 
blakban történik a játé- 
LESZ ád] zá Mi Pár LL ÜLI 
SUL GT ETET LUTL ő 
LELA ELTELTE TT 
rint rendezhetjük sorba a labdarúgókat. 
LES AL TTL LEE ELNE EE A] 
megjelennek a részletek. A kiválasztott játékost az el- 
ső ikonnal vehetjük meg. Ekkor kezdődik a licitálá 
melyben az összes, a játékos iránt érdeklődő klub 
részt vesz (persze lehet, hogy az igazgató egy fillért 
sem ad a vásárlásra, s ilyenkor üres kézzel mehetünk 
haza). Az árverés során minden csapat háromszor 
emelheti kezdő licitjét, s a végén a legtöbbet ajánló 
LATE ÉL TC GET (TTL Le LETETT ET 
kene LG NN ALLÉL tra ELÁLL ÉSZ E ETT ESÓ 
tára teszünk. Ekkor megjelennek a kijelölt játékosra 
érkező licitek, s csak a legjobbat kell kiválasztani kö- 
zülük. Az is előfordulhat, hogy a játékos nem fogadja 
LLAT LELT TAL ETTE CSÜL TŐ 
Pálya bővítéses: Itt tudjuk a stadiont fejleszteni, 
modernizálni. Először ki kell választanunk, mit aka- 
LL ORAT ELTOLT LL KELT LT 
alul az egér nyomogatására sorban megje- 
lennek a bővítési lehetőségek. Az építke- 
IGEN ELETTEL GENT ALT EL KILÓ 
dionban építhetünk ülőhelyeket, fedett lelá- 
tókat, ajándékboltokat, talajfűtést, világí- 
ELLA jatt ál LIL Lé ZETR ÚT 
javíthatjuk a biztonsági berendezéseket 
(amikor magasabb osztályba lép csapatunk, 
ezt mindenképpen meg kell tennünk) és 
ELITE NLG É Let AT TT A 
ETT e LE LÜL L LILA LE 
ELETE ELL PULTNÁL UL A 
Az ajánlatok között válogatva a pénz mellett 
[LOLA Sz E ee d ALAN LÜL 
a pénzt) érdemes azt is figyelni, hogy ez az összeg 
hány hétre szól és hány palánkot foglal el. 
Csapatösszeállítás: A kép alján nyolc ikont talá- 
lunk. Az elsőre egy lista jelenik meg, melyben játékosa- 
ink értékelését látjuk. A sor elején a kezdők állnak, 
EL EESZLL EG ALA AL LEE EL A KTZ ALTE (Hő 
GONE tát ALT C ELETTEL E d] Le aa 















kell kijelölnünk..A lista első 11 játékosa kezd; 
LIKE ETL ESA KE TT ZALA OTESST Ő 


pt ea meze [e THg UE1ET8 
hatjuk meg. Beállíthatjuk, hogy ELT ő 

ULNE SÉT ES SS át [18 , PASSZO- 
fe c malt LO ALK LE 


labdát, valamint védekezésnél mennyire legyen ke- 
LENKEY SAE É VALL ELEK ő 
LENE T ÉLLEL EE FT ÉL 
hatjuk, hova menjenek játékosaink, harebben-artarto- 
I LELT LELT EN jj 


LEGAL GZ LÉ [UL LAT EALER tÓ ELLE 


LEALL KEST LIGET ETT ÁL LÁT 
ja és ki kapja a kirúgásokat, szöglete- 
LE ASEYL EL ELLE LAN TT CTG (LA 
pEL LL ALU LELT ÉL ULLOI LT 
hatjuk ki (Tactic). Ezeket a formációkat 
UE ESR LG EU LTAL AL SLÉ LÉ 
kos nevén, majd új helyén a pályán). 

A negyedik gombbal játékosaink meccs 
statisztikáját kapjuk, míg az ötödikkel 
csapatunkat s következő ellenfelünket 
hasonlíthatjuk össze. A következő ikon 
erdes er u e tá AMEL LIE SSV ÜL LT A 
Ld ELT ALL EST e áL e EL NÉ] 
kórház vagy a közeli szanatórium ápolja. 
LL ETT UTAL LA VTETT 188 
Pn ALLE ELET NSZ L LK JUT 
sabb a gyógyulás (és bizonyos sérülése- 
kedve SL Lá ESSUL EA ÉT B 

PCT ALLE L ÁL TÉT tő 
meccsek adatait olvashatjuk végig, míg 
az utolsóval játékosaink nevét írhatjuk 
CLA KILE EIGL GEL LETE AUS ej 
öt éves szerződést aláíratni. 

Menedzser: Itt saját, a liga, a ku- 
pák és a legutóbb lejátszott meccsek 
LELT ESA TTL B 

Aktatáska: Itt üzleti dolgainkat és a személyzettel 
kapcsolatos feladatainkat végezhetjük el. Alul az első 
négy alakkal négy segítőnket érhetjük el (persze csak 
akkor, ha van pénzünk ilyen alkalmazottakra). Nekik a 
következő feladatokat adhatjuk: Spy On ... - követke- 
Na ett ELLE LIE GET TAT Z LED LETŐ 
fürkészi ki. Report On Club ... - A kiválasztott klub és 
ELSZ TULL ONE ET AL ET UL ARG 01 ad 411 1ETBÉ 








nisi jó Ea szelgiői SFISNItiss 








megadott képességű játékost keres. 
Negotiate Free ... - ingyenes igazolási lehe- 
in A(Z 12 
LELNE GET TE E 
LAGE TTL SSS za TO (I ILSST-T (EA E 
LELI A ELL ET ÜLT ÜL LÓ 
köztük) külön megadhatjuk, hogy azt mi- 
NC SE TEJ E ELLE 
emberünk. Ha egy játékost túl sokáig 
keményen dolgoztatunk, az edzés 
LL LATE ETL STELLA 
Le Grát ET ÜLTE ELT EL 
-ű bak legyenek, specializált edzőt is 
felvehetünk (azt, hogy milyen területre 
specializálódott, a neve utáni rövidítés jelzi). 

A következő ikonnal az ificsapattól kérhetünk játéko- 
sokat. Természetesen itt is meg kell adnunk, milyen 
képességeket tartunk fontosnak (Type of Youth ...). 

LE ILLLRNLIELGSL TUL e La SITU EL TS 
ELJ ü Tett LA EGT ei LL Grál a BTuő 
ben csak a sérült játékos bérét fizetik, míg az utolsó- 
ban a csapat is kap valami kártérítést. 

Ezután az igazgató következik, aki eddigi tevékenysé- 
günket értékeli. Tőle lehet további pénzt kérni (Aply 
For Money), ha gyorsan szükségünk van rá, illetve 
KELNE A TULL LENÜL EL ÉEN 

LELET GON EZ ÜE MTE ETT HL (TÓ 
alkalmazható embereket találjuk. Egy ember fölvé- 
teléhez egyszerűen a nevére kell kattintani. Saját 
alkalmazottainkat szintén egy gombnyomással rúg- 
hatjuk ki (ekkor két havi bérét is kell fizetnünk). 

Telefon: A telefonkönyv első lapján játékosaink 
telefonszámát, nevük előtt pedig a szerződésükből 
hátralévő évek számát látjuk. Ha felhívjuk valame- 
LELNE E EL ELL LTAL ALTE KELT CT 8 
ját), kirúghatjuk (Sack The Player), illetve új szer- ! 
LUNA GYULÁT TALÁ ZS ESET EL LG 120 E 
mes egy kicsit alkudozni). 

A következő lapokon a többi klub számai sorakoznak. 
Valamelyiket felhívva, a csapat játékosainak listája 
jelenik meg (a név előtt a legerősebb képességét jelző 
rövidítéssel). Az itt kiválasztott játékost megvehetjük 
vagy néhány hétre kikölcsönözhetjük. Kölcsönözni 
egyszerre csak két embert lehet. Vásárlásnál, ha a já- 
tékos eladó, meg kell adnunk, mennyit kap a klub, a 
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Clair MELL GEL GE dt át bd 
előző verzióhoz képest. 


játékos, mennyi időre szól a szerződés és mi lesz a fi- 
zetés (ez a módszer elég sokba kerül). Így csak olyan 
játékosokat érdemes venni, akiknek lejárt a szerződé- 
sük vagy akik csapatuknál nincsenek benn a kezdők 
zt tő 

KAL e [tál LA ELETU LES EST DS ELÜLT 





Néhány játékosunknak már ideje 
meghosszabbítani a szerződését. 


teljesítményének alakulását, a lejátszandó meccsek 
ELET ELME E LT TTL TEK TTL LELETET E TETT UA 
LE HL ST EZ TC UT LT SZT ÜL ELET EA] 
E EIEIA(J1N 
EEEN LTT LETE HL ELT KETATTTT ÉL NÉK TCB 
LL L ez LTE L ÓTA 
a számlákról. Ha valami új 
[Ld LME 2 TUTTA 
ri nik a Fax In felirat. 
Pénzügy: Itt megint 
CSÜL AL GTA KI ETT E] 
kép alján. Az elsővel a 
LINE LSE TU ET TAVA 
zetéről, míg a másodikkal 
Md ALJA 
EULOL LL LE TTL AC ( e 
LELT ASL EL LL Z LL AL Hl 
ML LLL ELÜL EL ALT ETTE 
CLT LETÉT TT 
MELLÉT TAL ZTA T 
Í AL SSL LG LA L TET TUL TŐ 
§ majd az összeget kell meg- 
adni). Ezután jön a fizetés- 
re fordított összeg, a jegy- 
(LAZA ZETT KT át [1 
ELLENT SÁL LA 
[ELT ALLA ETET LA 
[ELETE SÉTA 
ezi B 
Síp: Minden munkánk 
ELO ZALA TAL ATA 
[ERTEKET ALLÉL OLNI LAT TAT ALÓ 
e eStá LU AG ATA T ETT NKS OL ELTELT LN TN ETT TLAN TESTTÉ] 
kis figurák szaladgálnak a pályán, s rúgják egymásnak a 
labdát. Igaz, csak imitálják a játékot, de csapatunk erős 
és gyenge pontjait ez is jól mutatja. A játék sebességét 
KELET TETT G ELLA L EL LELET OZ ETET ATA A) 
ALLE ELÜL ELÁLL GAL ALLA UL ETELE] 
[GLENN LELNE AL EE ELL LTTUL ÜLET TÓ 











Ez egy menedzser játék képernyő- 
je. Elég szokatlan, ugye? 
PELLE GSE ÜL ELÜL ETEL ANTT ETT AT ZTA 
jük az ellenfél adatait. 
PETAL ENE ELL SETTLE EL AL SEA TAT L A TKEL TEN 
LOL E ELL ST E ESZELT E ELT ULSZ A 
ikonokat találjuk. 


MINDEN JO, HA JO A VEGE... 

A bajnokság végén mindenki megkapja a maga értéke- 
lését, amely lehet jó és rossz is. Ha a csapatnak rosszul 
LENE EZT TET ESETLEG ANTALT ÉTÉ TA 
új idényre új menedzsert keresnek, azaz szedhetjük a sá- 
LEÜL ELÁLL ETEK A LN ESET TAL TTL TEL NÜTT 1] 
nagyobb csapatok ajánlanak szerződést. Ezek a klubok 
az értékelő kép jobb alsó sarkában jelennek meg. Az 
egyes ajánlatokat a csapat nevét megnyomva nézhetjük 
meg (itt a legfontosabb a szerződés hossza és az aláírás- 
kor fizetett összeg!). Nem érdemes túl gyakran klubot 
cserélni, mert azt az igazgatók nem nézik jó szemmel. 

A Premier Manager 3 az egyik legteljesebb menedzser 
program, amivel találkoztam. A játékban, talán a szertá- 
LEALL TUL EZ NET ELL TTELATEN LELÉSZ Lél 
ember és segítő munkáját el kell végeznünk, kezdve az 
utánpótlás csapat felkészítésétől az ellenfelek taktiká- 
jának kikémleléséig. Ez persze egy kezdő igazgatónak 
(LATTAL TESTAK ET ETETETT CSS A E NLG LELET 
mára azonban aranybánya a program. Szóval mutassuk 
meg Európának, hogy mi magyarok még mindig értünk a 
LA L LA 
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gén a mik zü esz 
döntés: eltöröljük-e ezt a 


jen az anyahajó 6 44 
el Hajónkat. , 
obb gombjának nyomvatartásakoi 


már ismerős lehet 
"4endül", azaz nagy 
ok idő kell, míg gé- 
, A pillanatnyi 


jl Hetlse az F-goi 


. Lássuk K teltát 


h rtíjó képét lát- 
otoról ; 
úzhatjuk ki-be, 


S mazhat- 
Haz autopilótát, 
at, aknákat, az 7 
j ezést, a" "hyperspace 
C i -t, az ECM-et, a chaff-szóró 
radar mappert használhatjuk. 
- a nyilakkal az ágjorsító "erej 
juk be. Hosszabb utakra érdemes maxi 
lítani (veszély esetén úgyis visszaka 
dokkolás alatt akkor. is"érdemes 
ha van automata pilótánk. Segítségé íTAJ ÍS 
líthatjuk az időt (valójába saját magunk: 
Vorsítva), amelynek akkor vehetjük 
ha villámgyors beállításokat akarunk ! 
- a SZEM-ikonnal a különböző nézi 
zött váltogathatunk. 
- a LISTA sorban kiírja saját és hajón data- 
it, tehát a rakományt (itt tudjuk a hipertéren kí- 
vüli utakra újratankolni gépünket illetve kidob- 
ni a felesleges rakományt), a felszereléseket, $ 
az elvállalt küldetések fontosabb pontjait és jú 
személyes besorolásunkat különböző csillagkön.. 
zi szervezeteknél. it 
- a TÉRKÉP ikonnál adatokat kérhetünk 
egyes rendszerekről (felépítése, bolygáinak és. 
állomásainak neve), azok gazdasági és politikai 
orientáltságáról, valamint ami számunkra a 
legérdekesebb, a fontos és kevésbé fontos 
export-, és importcikkeikről. Ezek az adatok 
kereskedelmi stratégiánk kialakításához elen- 
gedhetetlenek. A térképen egyébként a kurzor- 
nyilakkal mozoghatunk, a lila kereszt jelenlegi 
rendszerünket jelzi, a zöld a megadott célt. Itt 
olvashatjuk a két rendszer gávolságát is, 
nem árt, haj késett kett hajónk h 


állási Est kérhetünk egy ál- 
bedokkolva a rendszer adatbázi- 

sába léphetünk be, de erről később. 
a MÓDVÁLTÓ az űrhajónk számítógépét 





kapcsolja navigációs és harci mód között. Az el- 
ső a dokkolást és utazást (autopilóta), a máso- 
dik a harcot (rakéták, stb) segíti. 

- a többi ikon a nézőpontokat változtatja. Ezek 
közül a rakéta-látszöget meg kell vásárol- 
ni (semmi haszna; de látványos); a toronyból 
pedig csak akkor n MB ha hajónkon van 
ilyen. 

- az utolsó előtti ikonnal a HARCI SCAN- 
NER kapcsolható be, mellyel sokal áttekinthe- 
tőbbé válik a csatatér. Ez ugyanis a teljes kép- 
ernyőre vetítődik, így szolgáltat információt. 

- a legutolsó ikonnal a MENTŐKAPSZU- 
LÁT lőhetjük ki, mely automatikusan Vvissza- 
visz kiindulóhelyünkre, a benne foglalt biztosí- 
tás eredményeként pedig egy alapfelszereltsé- 
gű hajót kapunk. Eredeti hajónk rakományával 
együtt elvész ugyan, de pénzünk d. 

"az ikonok melletti kis zöld ko Célállo- 
másunkat adhatjuk meg az autopilótának (ha 
van navigációs komputerünk), a fecnivel pedig 
""ki-be kapcsolhatjuk az azonosítást sent felira- 
tokat. — 


HiL6358.A km" 
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ve I Ellenfeleink értékes darabjaiból extraprofitra 
tehetünk szert. 


." . AZ ÁLLOMÁSON 
Az állomásra dokkolva sokféle lehetőség nyílik 
meg előttünk. Egyrészt hajónkat tuningolhatjuk, 


Art:5126.2 kmhr" 


I Na ez már egy komolyabb ellenfél. 

szervízelhetjük vagy cserélhetjük le, másrészt el- 
olvashatjuk a hirdetéseket, melyekben fontos 
vagy sok pénzt ígérő megbízásokat vállalhatunk 
el. Itt léphetünk kapcsolatba a feketepiaccal is, 


WI Ilyen közelről 
esélyed sincs, pubi! 
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-a ahol az illegális árukat vehet- 
jük meg, ha vállaljuk a nem 
kis kockázatot. A legfonto- 
sabb azonban az, hogy a pia- 
con árukat vehetünk és adha- 
tunk el, amely a legbiztonsá- 
gosabb pénzkereset, ha nem 
is a leggyorsabb. Ezenkívül a 
rendőrségre jelentkezve bír- 
ságainkat fizethetjük ki, va- 
lamint a birodalomban ter- 
jesztett újságokat olvashat- 
juk el, melyekben fontos ada- 
tokat találhatunk, melyek 
küldetéseink megoldásában 
segíthetnek. 


Essedze 


FELSZERELÉSEK 


Szerkóinkat az űrbázisokon fejleszthetjük és sze- 
rezhetjük be. Az egyes felszerelések ára planétán- 
ként változhat, de nem jelentős mértékben. Ha 
sürgősen pénzre van szükségünk, egyes tárgyain- 
kat el is adhatjuk. Most pedig következzék az 
egyes tárgyak leírása: 

- atmoszféra-pajzs: akkor kell, ha olyan bá- 
zisra akarunk leszállni, amely egy bolygó felszínén 
van. Enélkül hajónk el fog égni. 

- autopiílóta: a leghasznosabb felszerelési 
tárgy, nagyon megkönnyíti az utazást és a dokko- 
lást, bár néha megbolondul. Alkalmazásához egy 
célt is meg kell adni. 

- autotankoló: a bolygóközi utazásokat 
könnyíti meg azzal, hogy a raktérben található 
üzemanyaggal folyton után- 
tölti a tankokat, így nekünk 
nem kell ezzel foglalkoznunk. 

- raktéri "life sup- 
port": a levegőt, vizet 
igénylő (tehát élő) árukat ak- 
kor szállíthatjuk csak, ha van 
ilyenünk. 

- energiatöltő: pajzsaink 
energiáját tölti folyamato- 
san. 

- menekülőkapszula: 
már volt róla szó. 

- extra utaskabin: csak 
akkor taxizhatunk, ha van 
ilyenünk. Mindegyikbe egy 
— ember fér. 

- auto-szervíz: gépünk testét tartja folya- 
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matosan karban, megtakarítva ezzel a jelentős 


szervízköltségeket. 
- "hyperspace cloud analyser": ha egy 
megtámadott hajó hiperugrást hajt végre; ezzel a 
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u Na, majdnem elég a pénzem egy új hajóra! 


műszerrel megállapíthatjuk, hova ment és mikor 
érkezik meg. Egy gyors hajóval elévágva még utol- 
érhetjük. 

- navigációs komputer: autopilótánknak 
könnyebben adhatjuk meg a célpontokat. 

- scanner: a hajónk közvetlen környezetét mu- 
tatja, mint egy radar. 

. pajzsgenerátor: egyértelmű. 

- radar mapper: a becélzott hajó adatait írja 
ki. A vérdíjakat is csak akkor kapjuk meg, ha van 
ilyenünk. 

- hyperdrive-ok: az egyre magasabb verzió- 
szám egyre nagyobb megtehető távolságokat jelöl. 
Egy-egy hiperugrással így egyre messzebb jutha- 
tunk. A katonai verziókhoz katonai üzemanyag 
kell, mely drágább, de cserébe még nagyobb telje- 
sítményt nyújt. 

- MB4 bánya: távolabbi bolygókra lehelyezve 
kiaknázza annak ásványait. 

- plazmagyorsító: elég, ha azt mondom, ez a 
fegyver minimum negyedmillióba kerül Ba legalább 
ötszáz tonna. hi 






Mint a leírásból is kiderül, a First Éntonntetó ni 


úgyis olyan jó volt, hogy fantasztikus grafikákkal 
megspékelve biztos nyerő mind a mai apig. § 
Ancy 
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6. évfolyam 5. szám EIN ! 


pi 
ADLIB 


más, mint az Elite "95-re alakított változata. Új öt- 
let szinte egyáltalán nincs benne, de az alapötlet 


§ 


Ismét elfordíthatjuk a sluszkulcsot az Amigánkban syülkei 


Alig egy éve, hogy elsőnek megcsodálhattuk az addig 
még ismeretlen új-zélandi Acid Software felülnézetű 
autóversenyét, a Skidmarksot, amely - nyugodtan 
mondhatjuk - elkápráztatott minden Amiga tulajdonost. 
A program pedig tulajdonképpen főképp csak azért ké- 
szült, hogy bemutassa mit is tud az Acid Blitz Basic 
programozási nyelve. Nos a Blitz Basicen azóta sokat 
fejlesztettek, így feljavították autós játékukat is, mely 
nemes egyszerűséggel a Skidmarks 2 nevet kapta. 


A második rész értékelésekor meglehetősen könnyű 
dolgunk van, hiszen szinte egy időben jelent meg az 
igen hasonló stílusú ATR-rel. Az ATR mind grafikai- 
lag, mind ötletességben tudott újat felmutatni az 
Overdrive óta, magyarul a Team17 valóban egy "95- 
ös követelményeknek megfelelő játékot adott ki. Ezzel 


Az sem volt túl bölcs dolog, hogy egy gokartnak és 
egy Porsche-nek is ugyanazt a hangot adták. Még 
egy dolog negatív irányba változott: a féknyomok 
sokkal darabosabbak, "pixelesebbek" lettek. 


Amikor betöltjük a játékot, rögtön egy kellemes 
meglepetésben lehet részünk, ugyanis a fölTÖDETÉSEK 
alatt egy ACID feliratú golyót "I 
pattogtathatunk unaloműző- 
ként. Az első rész óta négy 
újabb járgánnyal bővítették a 
választható kocsik repertoár- 
ját, köztük a "California 
Cow"-val ami nem más mint 
egy négy keréken guruló te- 
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szemben ha betöltjük a Skidmarks 2-t, első ránézés- 

re nem sok újat fogunk felfedezni az elődjéhez képest. 

Grafikailag a sima 1MB-os A500-assal rendelkezőket 

nem sok új- 
.  donság fogja 

. elkápráztatni, 
csupán a ko- 
csik grafikája 
lett szebb és 
. jobban kivehe- 
tő. Az 1200- 
assal rendelke- 
. zők már némi- 
. leg több pluszt 
pnak: a 
program felis- 
ri a jobb és 
gyorsabb gé- 
, S automa- 
tikúsan igazo- 


















j van Hi-Res kéret is be- / 
ti. A program egyéb paramé- 








rámpákon és 


ben nem történt változás: a ; 
hatóság ! ses 4 ú 67. 


6. évfolyam 5. szám 


hén. A pályák számát is megduplázták, amelyek így 
egymagukban 4 lemezt tesznek ki. A "Setup Players" 
menüben akár 8 (500-ason 4) ellenfelet is beállítha- 


nyításúra. Itt kell megemlíte- 
nem a játék legfőbb újdon- 
ságát: a program akár há- 
rom (!) részre is képes fel- 
















tunk, ebből négyet tehetünk emberi irá- 


osztani a képernyőt a multi-player funkció alatt. (Ezt 
viszont leginkább csak Hi-Res módban lehet élvezni, 
mivel normál felbontásban a belátható pálya olyan 
minimális, hogy lehetetlenné válik a kormányzás.) 
Négy játékosnál ez már sajnos nem működik, úgy 
csak egy képernyőn játszhatunk. Természetesen le- 
hetőség van most is linkelésre, azaz két komputer 
összekötésére is, így akár nyolcan is versenyezhe- 
tünk egymás ellen. Ugyanebben a menüben még egy 
dolgot művelhetünk: lakókocsit köthetünk az autók 
ne Ezt azonban szintén sajnos csak az 1MB Chip 
ismeg RAM-mal rendelkezők tehetik 
"A meg, no de azért hogy a sima 
"§. 500-as tulajoknak is legyen vala- 
"a mi: ők egy lerobbant autót von- 
tathatnak maguk után. 

Most is játszhatunk bajnokságot 
(Championship), ahol immár a 
különböző autók különböző tu- 
lajdonságokkal rendelkeznek, így 
például a Forma1-es járgányok 
már úgy tépnek, hogy követni se 
lehet őket. Ezzel szemben ha kü- 
lönálló futamban veszünk részt 
(Match Race), úgy akár különbö- 

8 ző kocsikkal is versenyezhetünk 
ugyanazon a pályán (a minimum 1MB 
Chip RAM ehhez is szükségeltetik), ám 
ilyenkor az esélyegyenlőség érdekében a 
kocsik paramétereit mi állíthatjuk be, s ez 
természetesen mindegyik versenyzőnél 
ugyanaz lesz. 





Az az igazság, ha egyedül állunk neki a Skidmarks 2- 
vel játszani, valószínűleg egy órán belül unatkozni fo- 
gunk. Köszönhető ez annak, hogy nincs egy megnye- 
rés képernyő, nin- 
csenek extra felve- 
hető dolgok, csupán 
a puszta versenyzés- 
ből áll a játék. Ha 
azonban többen ját- 
szunk, a fergeteges 
multi-player funkció- 
nak köszönhetően jó 
darabig el lehet lenni 
ezzel az anyaggal, 
így hát végül is min- 
den versenyző kedvű 
amigásnak bátran 
ajánlom. 

Vári Zoltán 


A pályákon még négy- 
UL ET JAA 
száguldozthtatunk. 
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KIDMARK 2 
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Az Gyí GAx-) eddig megjelent játékprogramjai 


























A KASTÉLY NO LIMIT LONG LIFE 
Nézz a halál ÉS KIKUGI "I Porsche, szerelem, A legnagyszerűbb 
szemébe! Tedd próbára türelmed § száguldás! verekedős játék a C64 


és kitartásod! történelmében. 
999,- Ft 699,- Ft ul 999,- Ft 999,- Ft 
Kaphatók az 576 KByte shopokban, illetve postán is megrendelhetők az újság Csomagküldő Szolgálatánál (1389 Budapest, Pf.: 132.) 



















gp Nyitvatartás: H-P 9-17 Az Eye keres hazai illetve 
TRANSAM. Budapest, 1145. Titel u. 2/b. CET dési 
NY TRANSAM. Tel/Fax: 164-05-79. Fax: 184-22-49 külföldi terjesztésre igényesen 


Számítástechnika és Multimédia Rádiótel.: 06-20-344-391, 06-20-346-037 elkészített számítógépes játékokat 
(C64, Amiga, PC)! 

mm. Demokat, referenciákat az újság címére 
HANGKÁRTYÁK: CD DRIVE-OK: z 
Eredeti Sound Blasterek: Sound Blaster 2.0 - Dupla, drjpla és Ouadro sebességű várunk (1389 Budapest, Pf.: 132). 


ü Sound Blaster Pro Aj TATE és ző ij is: szkl ászt 
E Sound Blaster 16 VE "Atbuszos, v GGAL VAZOLT Ne szalaszd el a LEhetőséget a FELemelkedésre! 
SZ sa a ess] 








TAK) ÁZ ynális Multimédiás termékek a Trans-Am-tól! 


Sound Blaster 16 MCD - Típusok: " SON 
Sound Blaster 16 MCD ASP ETOGHIBÁT 
Sound Blaster AWE 32 dés "NEC 
Discovery Kit " PIONEER 
GUS hangkártyák: Gravis Ultra Sound - MITSUMI 
Gravis Ultra Sound Max 
Média Magic hangkártyák: Média Magic 16 IDE 
Média Magic 16 IDE OEM 


1995-ben is — 
NYEREMÉNYESŐ! 


Aki 1995 június 30-ig legalább fél évre 
előfizet az újságra, az nemcsak időt, 
pénzt és fáradságot takarít meg, hanem 
kis szerencsével nagyértékű 
nyereményként egy SEGA SATURN -t is 
nyerhet a budapesti, 
győri vagy pécsi 576 KByte Shopból. 


HANGFALAK: - 10 W aktív hangfal (1 pár) 
. 78 Heki fengtal fi án Sony CDU 55-E 16.200,- 
a aktív hangtfai ir) : 
- 40 W aktív hangfal (1pán 1] Panasonic CR 562-J 16.200,- 


- 80 W aktív hangfal (1 pár) ( [ Toshiba 4x-es drive 28.800,- 
SET Teac 4x-es drive 4 kártya  26.800,- 
lejátszó kártyák, CD írók, MPEG 10 darabos CD pack 6.000, - 
e lee Tt A sorsoláson törzselőfizetőink is részt vesznek. 
PANASONIC CR 562.) 4. 10 db CD LEMEZ VAGY SONY CDU 55-E 10 db CD-LEMEZ 21.400. ÁFAL! 
TOSHIBA 4X-ES CD 4.10 DB CD LEMEZ 33.200. ÁFA 1! 
SOUND BLASTER 16 VE 4. 1 PÁR AKTÍV HANGFAL 14.800,- § ÁFA!!! 


LÁZ E SAPHEIDŐ ABE CIÓSEIT 
VISZONTELADÓK JELENTKEZÉSÉT IS VÁRJUK! 
386 DX/40, 4 Mb RAM, 270 HDD, 1.44 FDD, LR SVGA, 512 VGA, Baby v. Mini 


486 DX/40, 4 Mb RAM, 270 HDD, 1.44 FDD, LR SVGA, 512 VGA, Baby v. Mini 
486 DX2/66, 4 Mb RAM, 420 HDD, 1.44 FDOD, LR SVGA, 1 Mb VGA, Baby v. Mini 











Áraink ÁFA nélküliek, 1 év garanciát tartalmaznak és készpénzfizetésre vonatkoznak. 
Kedvező lízingfeltételek!!! Kérje viszonteladói árjegyzékünket!!! 


Megrendelő 
E SJ [ 


Kedvezményes előfizetési díj: Kérjük, hogy 
a negyed évre: a megrendelőlapot 


9 borítékban 
(1 fél évre: az alábbi címre feladni 


(OD egyévre: szíveskedjenek: 











Megrendelem az 576 Kbyte címűlapot —— példányban 
Megrendelő neve: 

Címe: 

Irányítószám: 

Az előfizetési díjat a címemre küldött csekken befizetem. Postafiók 132. 











1389 Budapest, 
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APRÓHIRDETÉSI 


Kérjük, hogy szíveskedjenek a megjelentetni kívánt szöveget olvashatóan, nyomtatott nagybetűkkel a kijelölt helyre beírni úgy, hogy minden egyes rublikába csak 1 betű, írásjel, 
számjegy, vagy szóköz kerüljön. A kivágott hirdetési szelvényt az újság címére eljuttatni, az általunk ezután küldött csekket postán befizetni szíveskedjenek. A megjelentetés 
előfeltétele, hogy a befizetés lapzárta előtt megtörténjen. A kiadó fenntartja a jogot a hirdetések megjelenésének visszautasítására és nem vállal felelősséget azok tartalmáért. 


Magánszemélyeknek: az első 5 sorig 300— Ft - 2590 ÁFA - 375,— Ft minden további sor 120— Ft 4 2599 ÁFA - 150— Ft 
az első 5 sorig 600— Ft 4 2590 ÁFA - 750,— Ft minden további sor 300— Ft 4 2599 ÁFA - 375.— Ft 
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GÉPTÍPUS: 








AMIGA KERES 


s Keresem eredeti Ishar III-at 
Amiga 1200-ra. Cím: 1183 Bp., 
Körmöcbánya u. 27. Tel.: 290-31- 
60 Pörnye Krisztián 


5 600-hoz keresek belső drive-t, 
original X-Copy és Workbench 
1.3, valamint Elite II-Frontier prog- 
ramokat. Nagy Tibor 8960 Lenti- 
Zajda, Nőtlen-Szálló A-ép. 1/4. 


s Keresek: Amiga 1200-ast 4. joy 4 
lemezek stb. Ajánlatokat a követ- 
kező címre várom: 3377 Szihalom, 
Hunyadi út 10. Zsámba Albert Tel. 
36 342-815 (8-14 óráig) 


5 Amiga 520-as modulátort ke- 
resek. Cím: Nagyatád, Mező ut- 
ca 135. Mlinarics Ferenc 


AMIGA KÍNÁL 


" Eladó 4 hónapos CD32, újságok, 
2db control pad, 11 db CD lemez. 
Ár: 48.000 Ft. Telelon: 222-71-69 
du. 16-21 h-ig, 


e Eladó A500 Plus, 170 lemez 
programokkal 4 tartóval, 2 joy 4 
egér, és hangdigi 4 külső drive. 
Ár: 40.000 Ft. Tel: 06-77-381- 
074 Szabó Ádám 


5 Sürgősen eladó Amiga500 (1 M) 
1802 színes monitor, 70 lemez, 
szakkönyvek, 2 db joystick, egér. 
Érdeklődni: 276-9274 (8-13 óráig 
vagy 17-21-ig) 

s CD32 4. 8 játék sürgősen eladó! 
Ár: 40.000 Ft. Érdeklődni: Dudás 
Tamás 1031 Budapest, Huszti u. 
37. III/28. (egész nap) 


5 A500 4. 2 MB bővítő 4 TV mo- 

dulátor 4 joy 4 egér 4. 55 lemez- 

nyi játék 4. könyv 4. leírás el; 

dó. Ára: 38.000 Ft. Tel.: 
-594 








Garanciális CD32 :. 4 já- 
ELNYELT ETTE TÉT TA 
ELTETT EG LÁL1] 


Ft. C64 41541 drive 4 leme- 
ELLE LN C ILL At ELLA 


(LNN ÉL E ET CTL YT 
Tárnok, Béla u. 17. 


"9 Amiga500 (1 MB) : TV-mo- 
dulátor s. külső drive 2 db joy- 
stick 4 150 db lemez 4 Boot 
Selector 4 2 db mouse. Ár 
30.000 Ft. Érdi: Horn Ferenc 
1043 Bp., Kassai u. 9. 4/23. (16 
ó. után) 


" Amiga 500 Pius (Kick 2.0, 1 
MB) : 2 db joy 4. mause 4 sok 
program -- 1 db lemeztartó 4 szí- 
nes RGB monitor 4. szakköny- 
vek. Ár: 56.000 Ft. Tel.: 46/352- 
212 (16 óra után) 


.§ A-500-600-1200-es gépre eladó 
a Beneath a Steel Sky c. program 
gyári csomagolásban 2.500 Ft-ért. 
Cím: Szeri Krisztián 2132 Göd- 
Felső, Teleki út 22. 


Í " Eladó A500 1.31 MB 4 130 
lemeznyi program 4- lemeztartó 
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4 TV-modulátor 4 joy 4 extrák 
Irányár: 45.000 Ft. Érd.: ebéd- 
időben /72/459-OB1 Kalyi Ta- 
más 


2 Amiga1200-as 4 egér joy 4 70 
lemez olcsón eladó. Tel.: (46)396- 
410 











AMIGA CSERE 


s SEGA MD II-t 4 db játékkal 
(Sonic 2, Shinobi 3, Street of Rage 
2, Maximum Carnage) Amiga 
1200-ra cserélném. Tel.: 06/- 
45/420-304 


€64 KERES 


5 Keresek C64-re lemezes hadiha- 
jós programot "90-nél nem időseb- 
bet, gyári előnyben. Tt 34/337- 
711 (19 óra után) 


9 Aladdin MD játékomat eladnám 
vagy rálizetéssel 1541-II-es Floppy- 
ra cserélném. Érd.: 72/327-496. 
Cím: 7630 Pécs, Eper u. 4. 


§ Eladó C64/2 5. 1541/2 floppy 4 
kazetták, lemezek, cartridge, kézi 
könyv, 4 joy (magnó használhatat- 
lan), össz. kb. 1000 program. Tel. 
283-1564 


9 Keresem az F-19 Stealth 
Fighter program magyar nyelvű le- 
írását. Tel.: (42)453-574 (18-20 
óráig) 


5 C64-re ezeket a jálékokat kere- 
sem: Laser Sguad, Hugo, Security 
Alert, Eletant Antics, Crack Down, 
Lupo Albert, Draconus, Feith Ger- 
gely 1089 Bp., Orczy út 17-19. 


€64 KÍNÁL 


5 Anyagi okok miatt sürgősen, 
méltányos áron eladó egy hasz- 
nálatlan C64 4 használatlan 
floppy 4 zöld monitor (szem- 
védős képcsővel) 4 2 joy 4 car- 
tridge 4 30 lemez, játékokkal. 
Tel.: 201-69-33 (Budapest) 

s Eladó Commodore SFD1001 
fioppy ( 1 MB-os, C-64-hez) 4 pár- 
huzamos intertace, 8.000 Ft-ért. 
Cím: Domokos Tibor 4200 Hajdú- 
szoboszló, Major u. 6. 2/9. 





" Eladó: C64 4 magnó : floppy 
4 2 db joy 4 Philips mono- 
chrome monitor 4. 200 lemez 4 
könyvek. Ár: 25.000 Ft. Cím: 
Hermann László 1116 Bp., Sáf- 








rány u. 46. 8/79. 








C64-II 4 1541-II 4 240 db 
ELITE Le LÉ 
szakkönyvek eladóak. Ár: 


20-25.000 Ft. Érd.: levél- 
LIL USÁ SEL LEV EÜ] ee 
LELEM LELNE 


s Eladó C64-II 4 1541/1I floppy, 1 

db joystick, 3 db cartridge, szak- 

könyvek, újságok : 60 lemez játé- 

kokkal 4. lemeztartó. Ára: 25.000 Ft. 

Telefon: 149-78-39 (16 óra után) 
€64 CSERE 


5 Keresem C64 kazettára a Turbo 





64 nevű töltőprogramot. Cserébe 
kb. 100 db játékot tudok adni. Cím. 
Erdélyi Róbert 6400 Kiskunhalas, 
Mártírok útja 31/b. 


PC KÍNÁL 





5 486DX2-66, 420 MB Winch, 
4 MB RAM, VESA IDE, Cirrus 
32 bit XGA, színes SVGA-LR 
mon., mindkét drive 4 egyéb. 6 
hónap garanciával eladó. Tel. 








(29)33-08-38 (Attila) 





2 286-os IBM : 42 MB Winchi, 
512 KB RAM (bővíthető) CGA 
color monitor 4. vez.kártya, 1.2 MB 
foppy eladó! Ára: 45.000 Ft. Tel. 
2020-304. Cím: Kovács Ferenc, 
Bp. Goldmark K. 16. 





TTL ETT 
ROM drive 17.000 Ft-ért el 
dó. Tel: 1154-573 


§ Eladó! 486DLC-33, 4M RAM, 
43M HDD. 1.2 FDD, mono SVGA 4 
256 K, Sound Galaxy 4 hangtal, 70 
lemez, mause. Ár: 65.000 Ft. Cim: 
Suba Balázs 1041 Bp., Szigeti J. u. 
25. 5/32. 


BYTE 
távoktatás 11 éves korig! 
NLG ÉL HÚ 
TELL AEzt b 
Szigethalom, Váci M. u 








5. 486SLC/40, 4 MB RAM, 105 
MB HOD, Philips color. monitor, 
5.257 FDD, egér, szoftverek eladók 
Irányár: 120.000.- Alkudni lehet! 
Érd.: Faragó Attila 2721 Pilis, Er. 
zsébet út 23. 


TK ETTATa 
MELL Ze el L HALA 
FINNT LELETEK TI 
FELTI TT E ÉLTET 
lap s Proci. Érdeklődni: 06- 
FIATAL YAT EZTET] 
Parázsó Nándor 


EGYÉB KÍNÁL 


Kifogástalan állapotú 
SNES 15.000 Ft-ért eladó. 
ülrzz d erat 1 LA a 
Zero 3.000 Ft, Starwing 
5.000 Ft, Aladdin 5.000 Ft, 
Empire Strikes Back 5.000 
Ft, Mega Max-X 5.000 Ft. 
Tel: 1154-573 


e Eladó egy SNES 4. 1 Mario All 
Stars 4 1 Aladdin § 1 Universal 
adapter. Ár: 25.000 Ft. Ezenkívül 
1 SEGA Master System II. Sonic 
42 db controll pad. Ár: 6.000 Ft. 
Érd.: 2030 Érd X., Lőcsei út 1. 
Vasas Zoltán 


" Eladó 2 db SEGA Megadrive já- 
ték (Global Gladiators 6.000 Ft, 
Lemmings 4.000 Ft) külön-külön 
is. Cím: Sashalmi Miklós 8849 
Szenta, Vasútállomás 2. 


. SNES kazettákat eladok, cserélek 
(pl: SF2 Turbo, Best of the Best, 
Mortal Kombat 2. Jungle Book, 




















Fatal Fury 2. Bomberman). Tele- 
fon: 283-15-64 


7 Eladó Creation TV-játék 4 10 
kazetta. Ár: 30.000 Ft. Cím: 
Blaskó János 2030 Érd, Elöljáró 
út 3. 


s SEGA Game Gear 4 4 játék 


22.000 Ft-ért eladó. Telefon: 1154- 
573 











Sürgősen eladó SEGA MD II. 
2 joypad 4 hi Év garancia. Ára: 
000 Ft. Tt 325-034 


ladó 576 Tok és COV eddig 
megjelent összes számai és más 
számítástechnikai szaklapok félá- 
ron. Érdeklődni: Hajdu László 
1041 Budapest, Szigeli J. u. 17. 
5/32. 











§ Eladó 1 db új Gameboy nagyi- 
tó 5.900 Ft-ért. Magyari Zsolt 
2100 Gödöllő, Kossuth L. u. 20. 
Tel.: 06-28-310-096 


s Game Boy (4.500 FI) 4 5 játék 
(2.000/db) eladó. Wario Land 
2.600 Ft. Érd.: Kovács Tamás 8500 
Pápa, Vajda P. ltp. 22. 


Eladó SEGA Master Sys- 
tem II. 4 2 db joypad 4 6 
játékkal. Tel.: 22/322-884 
Cím: Bátky Zs. u. 5. 7/27 
Szívár 








EETKITKITT 
zetták. Ár: megegyez 
MC S 


7 Eladó egy SEGA Master 
System, 5 db játékkal és 2 joy- 
al. Érdeklődni a 290-36-78-as 
telefonszámon lehet 6 órától. 


5 Alábbi SNES játékaimat eladnám 
vagy elcserélném: . Flashback, 
Pilolwings, Jurassic Park, Mega 
Man-X, Lost Vikings. Érdeklődni 
lehet: Temesvári Szabolcs Tel.: 2- 
561-357 (16 óra után) 


Eladó SNES-re: Super M 
World, Super M. AI! Stars. 
[AT YLLT NT ALLE 











Cím: Sviatkó Gábor 3713 


Arnót, Jókai u. 2. Tel 
(JOTT ÁT 

§ SNES alapgép S. Mario World-el 
4 2 írányítóval 17.000 Ft-ért. Érd. 
Szilberhorn Ákos 6200 Kiskőrös, 
Szabadkai 53. Tel.: 78/312-914. 


5 SEGA MCD eladó 3 db játékkal 
kitűnő állapotban 35.000 Ft-ért. 
Cím: Szeged, Dugonics u. 16. Tel. 
313-832 

" Eladó SEGA MD kazetták: 
Jurassic Park, — Blades of 
Vengeance. Érdeklődni lehet: Tel. 
1756-943 


5 Eladó SEGA Master System II. 
(beépítve Sonic 42 db joy 4 2 db já- 
ték) 13.000 Ft-ért vagy Game Gear- 
re cserélhető. Cím: Repka Sándor 
Bp., Síp u. 11. Tel.: 142-06-16. 


§ Eladó SEGA MD 4 2 joy 4 





Aaa 
LETTUNK! 


OPCIÓK: 





(1 VASTAG BETŰ (5090 FELÁR) 


(I INVERZ 
(OD KERET 





Talespin. irányár: 15.000 Ft. Érd; 
Mécsei Krisztián 2510 Dorog, Ady 
Endre u. 74.Tel.: (33)331-830 (18 
óra után) Alkudni lehett 


ladó MD II. 4 2 db joy 4 5 db 
játék garanciával. Érd.: 72/482: 
35.000 Ft. 


"7 Kedvező áron eladó még garan- 
ciális Game Boy 4 Super Mario 
Land kazetta, Tel.: 285-02-56 (17 
óra után) Galgóczi Antal 1205 Bp. 
Mártírok útja 89. 


5 Eladó MD-ra SF2, SCE-7000, 
Mortal K. 2- 8.000, Sonic 3-6.500 
Ft, vagy cserélek Nigel Mansell-re, 
Ecco 2-re. Írj! C.: 5440 Kunszent- 
márton, Bajcsy-Zs. u. 2. Fehér 


§ Nintendo Game Boy alkatrésznek 
eladó. Ár: 2.500-3000 Ft. Cím: 
4800 Vásárosnamény, Bocskai u. 
27. 


" Game Boy s 4 játék (Hook, Mario 
and Yoshi, Wario Land, Tetris) 
11.000 Ft-ért eladó. Érd.: 284-58- 
75 du. 8-tól. Cím: Lázár Zoltán 
1203 Bp., Bíró Mihály u. 14.7/42. 


HTHESEAZTETT] 
KOALA OLTEK 
Jurassic Park, USA Super 
Empire Strikes Back és egy 
szuper SNES ágyu : 6 játék 
Ára: 16.000 Ft. Tel 
06/37/373-131 












elle TELLETT 
FLINT ELL ET 
Boy 4 programok eladó 
MELETT 
CCA MLLE TA 
(Ali 


" Eladó egy 4 hónapos SEGA MD 
4 Sonic 2. - 19.500 Ft 4 játékok 
(NBA JAM, FIFA "94.95, NHL "95, 
Mutant L. Hockey, Mickey Mania, 
Mega Games I.) Tel.: 113-95-70. 
MD-hoz 3 joy ját. 


Eladó SEGA MD II. 4.2 joy- 
pad s 1 játék 14.000 Ft-ért 
KELTE LENNÉL NÉA 


sed LICI L 1118 
ért. Érdeklődni — lehet: 
LV EY Seal 


" Eladó MCD II.- 29.000 Ft- 
ért. Játékok: Jaguar-6.500, 
Night Trap-6.000, CD adapter 
5.500, Sonic3.- 6.000, s 
din 5.500, 


Cím: 

709 (17 h-tól) 
" Eladó: SMD 2. 4 Sonic 2 4 2 db 
joy jó állapotban. Ár: 16.000 Ft 4 
Eladó SMD joy 6 gombos 2.500 Ft. 
Érd.: Vozár István Békéscsaba, 
EENT stny. 25. Tel.: 06/66/450- 








Sürgősen eladó egy 1 hó- 
napos NES 8 játékkal 
(Mario 3. stb.) 4 2 joy 4 
Turbo joy-elosztó. Ár: meg- 
egyezés szerint. Cím: 2713 
Csemő, Mészáros L. u. 3. 












(15090 FELÁR) 
(45090 FELÁR) 





"s Eladó egy Game Gear 4 adapler 1 
jálékok (Streets of Rage, Tom and 
Jerry,  Shinobi, Columns). Ár 
20.000 Ft. Érdeklődni: Tánczos Pé- 
ter Tel.: 82/463-.657. 


§ Eladó Super Nintendo játékkazet- 
ta Vortex 6.500 Ft-ért, Szóllás Zol- 
tán 8500 Pápa, Kandó Kálmán u. 
37. 


EGYÉB CSERE 


5 SEGA G.G.-re Star Wars-ot cse- 
rélnék. Mortal Kombat 2-re vagy 
NBA . JAM-re. Cím: Hajós Ernő 
8200 Veszprém, Nagy László u. 
3/A 


s Szólógítárt 4 erősítőt SEGA MD 
II-re v. A500-ra cserélnék. U.i. C64 
egér 2.500 Ft, nyomtató (MPS 801) 
4 papír 7.000 Ft, Turi Sándor 4400 
Nyíregyháza, Kert út 14 


s Elcserélném Mortal Kombat II.-t 
SNES-en Super Street Fighter 2-te. 
Érdeklődni levélben: Szőnyi János 
1078 Bp., Murányi u. 2. 


§ MS II.-n. RC. Grand Prix Action 
1-4 játékos által játszható verseny- 
autós játékot Sonic 2-re cserélek, 
Cím: Lőrincz Tamás 3214 Nagy- 
réde, Józsel Attila út 55. 


" Elcserélném Double Dra- 
gon, Strider, Streets of 
Rage, Streets of Rage 2. SEGA 
MS játékaimat Robocop VS 
Terminator, Global Gladi- 
ators, Shinobi, Wolfchild-ra. 
Cím: Szabó Krisztián 4127 
Nagykereki, Széchenyi u. 38. 


HT T 
Mortal K. 2. című Mega- 





MLLE STT SAEN 
Cím: Balogh Zoltán 7561 
Nagybajom, Mester u. 2/d 


5" Game Boy programokat cse- 
rélek. Keresek Mortal Kom- 
bat, Belmonts Revenge, Flip- 
per programokat és mást. 
Tel.. 82/317-134 


s MT 990X videójáték 4 2 joy 4 
pisztoly 4500 játékkal eladom vagy 
elcserélem C64-re. Ár: 7.000 Ft. 
Reha Krisztián 4465  Rakamaz, 
Nyírta u. 30. Tel.: 06/42/371-042 


5 Elcserélném Mortal 2-t. Streets 
of Rage 3-ra vagy Maximum 
Carnage-ra, esetleg Hard Corps-ra 
vagy — Proboteciorra. Tel. 
06/42/381-381 (16 óra után) Villás 
Róbert 


§ Elcserélnénk 3 SEGA MD-s játé- 
kunkat (Mercs, Kid Chameleon, 
Super Hydlidle) Game Boy 4 1 já- 
tékra. Érd: Győrfi Domokos és Dá- 
niel, 135-20-39 (17 óra után) 

8 Elcserélném SNES játékaimat: 
Pink Goes to Hollywood, Super ot 
Road, Flashback más SNES játé- 
kokra. Telefon: 136-84-98 





Pere EL d aeeeTLa tree T Eta d 
halomra?" 

LL LTAL LG TZ ILG 1] 
ELTON ZA a te [ed 
tés. Nem egy cég felkérésére készült, tisz- 
tán magán jellegű. Reklám értéke pedig 
csak annyi, hogy ha tetszett a történet, ak- 
kor "lehet tenni" az ügy érdekében. 

Április 24-e volt, hétfő, dög meleg. A buli 
csak kettőre volt szervezve, de mi az Ádám- 
mal már egykor tűkön űltünk, még az új 
SATURN játékok sem tudtak igazán lekötni. 
Zolee még az utolsó percekben is Gazsival 
harcolt valami cikk miatt, az 576 SHOP-ban 
pedig Gábor és Lasi (eladó-csemeték) várták 
a percek múlását. Peti, a mindenesünk az én 
véremet szívta, hogy szeretne elj MATT ő 
(már rég meg volt beszélve, hogy jöhet). Az- 
ELETTEL CML ALL ML 
[LL eg eV EY LT TÁH E ÉLTE 
zős rendszert. 


bálni az új lézeres lövi 
Aki olvasta az idevágó cikkeket, az tudja, 
hogy előzőleg csúnya vereséget szenvedett 
KELT ELT LOL LENT NET GLENN ET A 


nem firtatom túlzottan: először is bénák vol- 
tunk, másodszor a játék is béna volt. Főleg 
én árasztottam enyhén bomlasztó hangula- 
tot, de most megfogadtam, hogy oroszlán 
módjára fogok küzdeni. Nagyon érdekelt, 
hogy a gyakorlatban miben különbözik a 
WEST játéka a konkurenciától. 

Meg is érkeztünk a tett színhelyére, én 
mindjárt megtámadtam a kezelőszemélyze- 
tet, hogy ha lehet, kettő menetet játsza- 
.nánk. Persze lehetett. Kezdetnek a "minden- 
ki mindenki ellen" formációt választottuk, 
meghallgattuk az utasításokat és felöltöttük 
CI LLAL LG LAN e ATET (A AT T-T 1 (28 
petés, mert a cucc nagyon kényelmes, nem 
zörög, jól néz ki és könnyű. A játékosok ho- 
vatartozását nem a páncél színe, hanem kis 
villogó LED-ek jelzik, így mindenki tök futu- 
SZÜL SL GZ TÉL CTL] UL LAT 11 ő 
a gonoszok: Beléptünk az arénába, megszó- 
lalt a dübörgő techno zene és már csak azt 
láttam, hogy mindenki szanaszét szalad a 
[UL RNS LT Nizza zaja 21 a 
tam egy sarokba és tűnődni kezdtem. A fegy- 
vert két kézzel kell fogni, egyébként nem lő 
- ez tök jó. Kipróbáltam - tényleg nem lőtt, 
LACEE AC h Lee ELT ALT ee 
szerelt kijelzőn elolvashattam, hogy markol- 
jam inkább két kézzel a stukkert. Kinéztem a 
sarokból és azt láttam, hogy a sötétben va- 
laki előttem botorkál - jól odadurrantottam 
neki, de nem talált. Így már azt is konstatál- 
hattam, hogy jól lő a fegyver, ugyanis igen- 
csak célozni kell. Na, elindultam toronyiránt 
és kábé 2 percig csak keringtem a labirin- 


a 
m 
c 
0 


US L Láz KÜL ELMELET [1 a ET 
pen az jutott eszembe, hogy milyen állati 
nagy ez az aréna, amikor is valaki eltalált. 
Ekkor kialudtak a mellényem lámpái és a kis 
kijelzőm elkezdett visszaszámlálni - így egy- 
értelmű volt, hogy mennyit kell még várnom, 
hogy újra lőni tudjak. Gondolkoztam honnan 
lőhettek le - aztán rájöttem, hogy az egyik 
plafonra telepített "akna" talált el, amely 
automatikusan leszedi az alatta túl sokáig 
ILLET ATÁT GÁ ELSZ ÉT 

i, ehhez a játékhoz képest a konkurencia a 
béka feneke alatt van. 

Ugy 6-7 perc múlva már derengett valami a 
terepről, guggolva, szökdécselve és visítva 
rule jet át ei Mt án e TETT á 1 
élem magam a háborúba. Amikor lelőttek, 
szinte fájt, amikor eltaláltam valakit, hatal- 
masakat kurjongattam. Megfigyeltem a töb- 
[ILC HEZ TT ETL CTL TAT 
tak már, hanem egy csatában, ahol a túlélés 
ELÉ ZT e S CT LYA LETT] 
ke G e Za ML LÜL LE 
honnan támadni, ezt is állatira eltalálták. 
Sok kiemelt védhetőségű pont van, mégsem 
horgonyzott le senki egy helyen - szóval ren- 
desen rohangáltunk. A 15 perc leteltét jelző 
sziréna megszólalásakor 7 csuromvizesre iz- 
zadt, de állatira elégedett és boldog 576-os 
mászott ki a "fegyverszobába". 

OC AG ááá e Há TAC ELI CEL Ő 
így már elegen voltunk a csapat formáció- 
hoz. Mi Pirosak odatömörültünk a bázisunk 
mellett levő várba, megvártuk, hogy a Zöl- 
VEL CAe eLáS ue zz he LL 
az őrület. Ádámmal előrenyomultunk a zöld 
bázishoz és megpróbáltuk kilőni - azt vettük 
észre ugyanis, hogy csak egy ember van a 
zöldek várában. Csakhogy a bázis a plafonon 
van és PONT alá kell állni ahhoz, hogy 90 fo- 
kos szögben fellőve el lehessen találni! Óri- 
ási ez a megoldás, hiszen így a védőknek is 
és a támadóknak is nehezebb dolguk van - a 
bázis ugyanis a vártól körülbelül két méterre 
van. Mivel be lehet menni a vár alá is, így 
MH tágra HL GET NC SÁT ET SZ 
ni, hogy két védő leül szalonnázni a bázis elé 
Los E OL GRETE Led iz ető 
ezért nem tetszett a konkurencia). Szó ami 
szó szenvedem rendesi nk, dül 
Le 2 Cu IE [/ 

PINE SMT Tr EGG TT Ló 
voltak. Én egyébként elég kötekedő termé- 
szet vagyok, de mégis tiszta szívvel ismer- 
tem el, amikor valaki esetleg pontosab- 

PLATA ej tö MUTET LEPLE ut 
tam: olyan pontosan lő a fegyver, hogy nem 
elég az ellenfél irányába puffantani egyet, 
CELOZNI kell). 


LETE t ETT TT AG 2 GML Le 325] 
WEST-ben. Ezekkel a szabályokkal, ezzel a 
felszereléssel, ezzel a díszlettel és környe- 
zettel tényleg élvezetes a játék, talán több is 
annál. Ebben mind a heten egyetértettünk. 
Martin 


Tudom, hogy a rovat szerelmesei immáron. 
harmatsszorra lettek beültetve a hintába, hi- 
szen ismét nem. egy "konkrét program kerül 
terítékre, hanem egy kicsit komolyabb téma, 
ami viszont MINDENKIT érint. Ez a terület pe- 
dig az újság ő Nem, ne kezdjetek el el- 
hamarkodottan szitkokat és átkokat szórni 
felénk, hadd magyarázzam. meg bizonyítvá- 


zünkben, hanem felülről rángatj 
Politikamentesen a tényel ismert intéz- hi 
kedések következtében ennek felment — 
az ára, így nemcsak az import autóknak, a. 
Nickelsdorfból feketeimportált Kinderto- 
jásnak, hanem a Blend-a-med fogkrémnek, 
kí bagett-kenyérnek és a Parmalat tejnek 
. Nomeg a papír ára is a csillagokkal 
bratyizik. Félreértések elkerülése végett 
nem csak az papír, amire a szerelmes leve- 
leiteket körmölítek, amibe az orrotok fújjá- 
az alfeleteket törlitek (mindezek 
re egy normális anyagcsereter- 
ű és szerelmi életű ember maxi- 
mum 50 kiló papírt használ fel), hanem 
az is papiros, méghozzá havonta négy és 
fél tonna, amiből az újság készül. 
lem érzékelitek a mennyiségbeli különbsé- 
get. Sajnos olyan mértékű emelést hajtot- 
tak végre a Ppapírgyárak, hogy a hajunk i. 
égnek állt, amikor a múlthavi nyomdai 
számla megérkezett. De ennek ellenére nem 
emeltünk árat sem az előző számban, sem a 
mostani, ü nnepi, 16 oldalas melléklettel el- 
látott újság esetében. Viszont elérkezett az 
a pillanat, amikor mi sem bírjuk tovább. 
Ezért úgy gondoltuk, úgy fair a dolog, ha 
előre. bejelentjük hogy árkorrekcióra kell 
számítanotok a következő számtól kezdő- 
dően. A mértékéről még nem született 
döntés, de az biztos, hogy - sajna - pozitív 
. előjelű lesz... 





6. évfolyam 5. szám EH Hi 














Soha nem gondolkodtál el azon, mit é 
Magellán, Kolumbusz vagy V vi ie 


lyen lett volna, ha a nagy 

egyszerre, egymással akár 
kedve indultak volna útnak? Nos 
désekre adja meg a választ a VoD, mely egy 
gyon egyszerűen kezelhető és mé 
élvezetes játék. 





B Egy pápai áldás soha nem jön rosszul, 


Az új területek felfedezéséért folytatott hajszá- 
ban legalább ketten ütköznek meg. A játékoso- 
kat a leghíresebb világjárók közül kell kiválasz- 
tani, így akár Cook kapitány, Kolumbusz vagy 





Azt Fz elég MT; kiaknáztam i a Tagyekat 


Vasco de Gama szerepében is elindulhatunk, 
természetesen saját országunk hírnevéért küzd- 
ve. Célunk nem lesz más, mint új területek fel- 
fedezése, indiánok megkeresztelése, új kolóni- 
ák létrehozása, és egy prosperáló kereskedelmi 
lánc kialakítása után az ellenfelek teljes leigá- 
zása. Egyszerűnek hangzik, de nem az. 

A kezelést legjobban egy példajátékon keresz- 
tül tudnám bemutatni: minden játékos az anya- 
országából indul, flottájában egy kisebb hajó- 
val, az elinduláshoz éppen elég pénzzel és egy 
teljesen felderítetlen, fehér (jelen esetben fe- 
kete) foltokkal teli térképpel. Új területeket 
csak úgy tudunk feltárni, hogy egy hajónkkal 
vagy szárazföldi csapatunkkal egyszerűen oda- 
megyünk. Így máris kiderül, hogy bizony jó 
időbe fog telni, mire a több száz egységnyi terü- 
letet mind felderítjük és uralmunk alá hajtjuk. 





tásainkat a felül található megöltek segítsé- 
gével adhatjuk ki. Lépjünk is be azonnal az 
elsőbe, és válasszuk a Homeport pontot. Ennek 
segítségével az anyaország kikötőjébe léphe- 
tünk be. Ha több hajónk is áll a kikötőben, ki 


AH 6. évfolyam 5. szám 


izgalmas, — d: 








. kell válaszanunk, melyikkel kívánunk belépni a 


ba. Itt több fontos helyszínt találhatunk, 
a bankot, a történészt, a kereskedőt, a 
iz irodánkat és a kikötőt.Lássuk eze- 





gyvei italában mindent, míg a 
hajón levő pénzből gyarmatainkon építkezhe- 
tünk. Kölcsönt semmiképp ne vegyünk fel, mert 
nagyon hamar vissza kell fizetnünk kamatostól, 
különben elárverezik egy hajónkat, mely ilyen- 
kor általában még az egyetlen ingóságunk. A 
kapott pénz pedig soha nem elég egy másik jár- 
gányra, úgyhogy kezdhetjük az egész játékot 
elölről. 

- Történész: itt elég lényegtelen statisztikákat 
nézhetünk meg, valamint pénzt adhatunk hajók 
és fegyverek fejlesztésére. Ha megtehetjük, te- 
gyük meg. 

- Iroda: itt naplónkat és eredményeinket néz- 
hetjük meg. 

- Kereskedő: Megtermelt vagy zsákmányolt 
áruinkat itt adhatjuk el, illetve itt vehetünk el- 
látmányt a legénységnek (arra a hajóra, amelyik 
a kikötőben áll). A kereskedőre kattintva válto- 
gathatunk vétel és eladás között. Egy körben 
negyven matróz elfogyaszt egy-egy adag kaját 
és vizet, valamint egy-két körönként kijavítják a 
hajó nagyobb sérüléseit, kopásait a fedélzeten 
levő vászon és gerenda segítségével. 

- Kikötő: itt hajóink karbantartását végezhetjük 
el, ágyúkkal szerelhetjük fel őket, eladhatunk 
és vehetünk használt bárkákat és megrendelhe- 
tünk vadonat újakat is, ami nem egy olcsó mu- 
latság, de haladni kell a korral. Mielőtt eladunk 
egy hajót, nem árt generáljavítást végezni rajta, 
mert sokkal többet kaphatunk érte. 

- Kocsma: itt vehetünk fel legénységet, zsol- 
dosokat (ők a kikötőbe kerülnek, ezért a 
Mercenaries to Ship ponttal kell őket a hajóra 
irányítani), kikérdezhetjük informátorunkat, il- 
letve néha elfogadhatjuk egy kalóz felajánlott 
segítségét, melynek eredményeként hajói ren- 
delkezésünkre állnak. 








Egy bekerítő hadművelettel lerohanom a gaz 
hollandokat. 


A térképen ugyancsak az ikonokkal adhatunk 
utasításokat, mozoghatunk, satöbbi. Egysége- 
inket a Move beadása után a bal kattal irányít- 
hatjuk, hajóink a jobb kattra csorognak be a ki- 





Úgy látom, most nént akarok öpítkezni. 


kötőbe. Menet közben elolvashatjuk a hajók ál- 
lapotát, még felhasználható mozgáspontjainak 
számát, szabad rakterének és élelmiszer fej- 
adagjainak adatait. Ha a kaja vágy a víz elfogy, 
még tudunk mozogni, de"emberéink éheznek és 
hamar fellázadnak. Egységeink- között dupla 
kattal váltogathatunk. 

Kolóniáinkat a bennük található: pénzből fej- 
leszthetjük, ültetvényeket, raktárakat, bányá- 
kat, templomot, valamint bizonyos nagyság elé- 
rése után kikötőt és erődöt húzhatunk fel rájuk. 
Az ültetvények és a bányák nagy lakosság mel- 
lett termelnek a leghatékonyabban, ezért a leg- 
jobb az, ha a kocsmákban felveszünk jó sok em- 
bert, majd a kolóniákon kipakoljuk őket. Ugyan- 
csak küldjük ki őket a partra akkor, ha elfogyott 
a kaja, mert ilyenkor vadászattal ellátják magu- 
kat. Egy másik hajónkkal hozzunk.-nekik élelmi- 
szert, és már mehetünk is tovább. Az ellenséges 
városok és hajók elfoglalásáért csak-akkor ka- 
punk elismerést, ha már vettünk egy Letter of 
Authorisationt a királyi küldöttől. Ugyancsak 
nem árt az elfoglalt indián falvakba templomot 
építeni, mert ilyenkor kitagadás helyett (mely a 
mészárlásért járna) pápai áldást kapunk; és em- 
bereink 10 százalékkal jobban harcolnak. 

Ancy 


575 ÉRTÉKELŐ 
VOVAGES OF DISGOVERY guxcxcc 


(RNI PP TÉT 


LEILTAL ETT ESSEN Eh] 


LNN a vára LR d1 MELETT 
td ot SSL L Ua 


Ui EGL ÚJ) 





Digital Integration 
A nagynevű cég felvásárolta régi híres játékok kiadásának 
jogát és most dobta piacra ezek CD-s változatát. 
Kínálatukból néhány nagy dobás. 


1: Milyen zászlók alatt harcolhatunk a FIELDS OF GLORY-ban? 
amerikai - francia 

angol - portugál 

angol - francia 


























2: Nevezz meg egy golfozót, akiről játékot neveztek el (David 
Leadbetteren kívül)! 











3: A felsorolt helyszínek közül égy nincs a Falcon 3.0 küldetései 
között. Melyik? 





Kuwait 
Panama 
Vietnam 
Izrael 


A helyes választ beküldők között a FIELDS OF GLORY, a DAVID 
LEADBI "§ GOLF és a FALCON 3.0 CD-s változatát sorsoljuk ki. 


Nevezéseket 1995. május 31-ig fogadunk el, a nyertesek legkésőbb 1995. június 15-ig pos- 
tai úton értesítést kapnak nyereményükről. Személyenként csak egy kupont tudunk elfogad- 
ni. A sorsolás végeredményével kapcsolatban reklamációt nem tudunk elfogadni. A Digital 
Integration és az 576 KByte és hozzátartozóik a játékban nem vehetnek részt. A kuponokat 
az újság címére kérjük (576 KByte, 1389 Budapest, Postafiók 132.). 


Codemasters 


1. Hány táblán játszhatunk a PSYCHO PINBALL-ban? 
2 


3 
4 



















































































he 
[d 
ki 2. Egy egyedülálló multi ball (több golyós) opció is van a játékban. 
ks Hány golyóval Jájztme ekkor egyszerre? 
e 2 
b ú 3 
bY n— 
[3 
H 3. Mi a neve a CODEMASTERS leghíresebb autóversenyének, 
ri amelynek a második része idén júniusban várható? 
bv Rock and Roll Racing 
v (1 Micro Machines 
Hai Battle Cars 


A helyes választ beküldők között CODEMASTERS válltáskát (írtó jól néz ki) 
és pólókat (ezek is frankók) sorsolunk ki. 


Nevezéseket 1995. május 31-ig fogadunk el, a nyertesek legkésőbb 1995. június 15-ig 
postai úton értesítést kapnak nyereményükről. Személyenként csak egy kupont tudunk 
elfogadni. A sorsolás végeredményével kapcsolatban reklamációt nem tudunk elfogadni. 
A Codemasters és az 576 KByte és hozzátartozóik a játékban nem vehetnek részt. A kupo- 
nokat az újság címére kérjük (576 KByte, 1389 Budapest, Postafiók 132.). 


E WS AGET 1 VE 

Kérdésünk: Az EMPIRE által kiadott DAWN PATROL-nak-kik 
a fejlesztőr illetve nevezz meg még egy programot, amely e fejlesztő- 
gárda-nevéhez fűződik. 














A helyes megfejtést beküldők között a DAWN PATROL PC-lemezes 
"verzióját sorsoljuk ki. 


Nevezéseket 1995: május 31igy fogadunk el, a nyertesek legkésőbb 1995. június 15-ig 
postai úton értesítést kapnak nyereményükről. Személyenként csak egy kupont tudunk el- 
fogadni. A sorsolás végeredményével kapcsolatban reklamációt nem tudunk elfogadni. 
Az Empire és az 576 KByte és hozzátartozóik a játékban nem vehetnek részt. A kuponokat 
az újság címére kérjük (576 KByte, 1389 Budapest, Postafiók 132.). 











Nyereményszelvény 


ACIIVISION 


1: Hány ZORK epizód előzte meg a RETURN TO ZORK-ot? 
3 


















2 
2 



























2: Az Activision számos olyan játékot adott ki, amelyek híres mozi- 
filmek alapján készültek. Nevezz meg legalább kettőt. 























3: Hogy hívják a PITFALL hősét? 

Harry Pitfall Jr. 
Joe Pitfall Jr. 
Alexander Pitfall Jr. 













































Nyereményszelvény 





A helyes választ beküldők között PITFALL karórákat, RETURN TO ZORK 
CD-t és POWERHITS MOVIES lemezes PC játékokat sorsolunk ki. 


Nevezéseket 1995. május 31-ig fogadunk el, a nyertesek legkésőbb 1995. június 15-ig 
postai úton értesítést kapnak nyereményükről. Személyenként csak egy kupont tudunk el- 
fogadni. A sorsolás végeredményével kapcsolatban reklamációt nem tudunk elfogadni. 
Az Activision és az 576 KByte és hozzátartozóik a játékban nem vehetnek részt. A kupo- 
nokat az újság címére kérjük beküldeni (576 KByte, 1389 Budapest, Postafiók 132.). 













Valamennyi kérdésünk az INFERNO-ra vonatkozik. 


I: Ki a játék "szülőatyja"? 

Chris Roberts 
Shaun Hollywood 
Sid Meyer 
























2: Hány küldetést tartalm. 





az a játék megközelítőleg? 
700 


















32 
114 



















3: Hogyan hívják ellenfeleinket a programban? 
L] Kilrathi 

Bydo Empire 
Rexxon 



































A helyes választ beküldők között 5 aa sorsulunk ki az INFERNO 
LIMI EDITION lemezes változatából, amely fémdobozos, egy T-Shirt 
jár hozzá és a dobozban extra Inferno képeslapok is megbújnak. 







Nevezéseket 1995. május 31-ig fogadunk el, a nyertesek legkésőbb 1995. június 15-ig 
postai úton értesítést kapnak nyereményükről. Személyenként csak egy kupont tudunk el- 
fogadni. A sorsolás végeredményével kapcsolatban reklamációt nem tudunk elfogadni. 
Az Ocean és az 576 KByte és hozzátartozóik a játékban nem vehetnek részt. A kuponokat 
az újság címére kérjük (576 KByte, 1389 Budapest, Postafiók 132.). 








6 
9/6. 
ZA 
1. A KASTÉLY, TETRIS £ KIKUGI, NO LIMIT, SWORD OF 
HONOUR. Melyik cím hiányzik a felsorolásból? 














A helyes megfejtést beküldők között az 576 KByte által kiadott C64-es 
programok teljes gyűjteményét sorsoljuk ki. 


Nevezéseket 1995. május 31-ig fogadunk el, a nyertesek legkésőbb 1995. június 15-ig 
postai úton értesítést kapnak nyereményükről. Személyenként csak egy kupont tudunk el- 
fogadni. A sorsolás végeredményével kapcsolatban reklamációt nem tudunk elfogadni. 
Az 576 KByte és hozzátartozóik a játékban nem vehetnek részt. A kupónokat az újság cí- 
mére kérjük (576 KByte, 1389 Budapest, Postafiók 132.). 


Nyereményszelvény 


Nyereményszelvény 












Nyereményszelvény 
















hihi (en 54a 


MSat NAN 


1: Milyen autóval NEM versényezhetünk a POWERDRIVE-ban? 
Mini Morris 

LI Toyota Celica 

J Porsche 911 











2: Hány pálya van a RISE OF THE TRIAD-ban 1 játékos üzem- 
módban? 





25 
0 30 
35 











3: Kik a főszereplői a HAMMER OF THE GODS-nak? 
görögök 

0 gótok 

vikingek 




















A helyes megfejtést beküldők között a POWERDRIVE, a WORLD CUP 
GOLF, a RISE OF THE TRIAD, a HAMMER OF THE GODS és a LINKS 386 
egy-egy példányát sorsoljuk ki. 


Nevezéseket 1995. május 31-ig fogadunk el, a nyertesek legkésőbb 1995. június 15-ig pos- 
tai úton értesítést kapnak nyereményükről. Személyenként csak egy kupont tudunk elfogad- 
ni. A sorsolás végeredményével kapcsolatban reklamációt nem tudunk elfogadni. 
A US Gold és az 576 KByte és hozzátartozóik a játékban nem vehetnek részt. A kuponokat 
az újság címére kérjük (576 KByte, 1389 Budapest, Postafiók 132.). 





1: A sorozat hányadik epizódja a TOWER ASSAULT PC-n 
(vigyázz, beugratós kérdés!)? 
1 











2 
4 














2: Milyen sportágat dolgoz fel a KINGPIN (ez is beugratós)? 
ÚJ kugli 
teke 

0) bowling 











3: Minek a rövidítése az ATR? 
L] All Terran Racing 

L] All Tournament Racing 
L) All Terran Rally 





A helyes szet tést beküldők között a TOWER ASSAULT PC-s és PC CD-s 
változatát, a KINGPIN Amiga és CD32-s illeteve az ATR Amiga és CD32-s 
verzióját sorsoljuk ki. 


Nevezéseket 1995. május 31-ig fogadunk el, a nyertesek legkésőbb 1995. június 15-ig pos- 
tai úton értesítést kapnak nyereményükről. Személyenként csak egy kupont tudunk elfogad- 
ni. A sorsolás végeredményével kapcsolatban reklamációt nem tudunk elfogadni. A Team 
17 és az 576 KByte és hozzátartozóik a játékban nem vehetnek részt. A kuponokat az újság 
címére kérjük (576 KByte, 1389 Budapest, Postafiók 132.). 


1: Sorolj fel legalább 3 Pinball epizódot a cég repertoárjából. 








2: Nevezz meg a 21st Century Entertaimnent játékai közül egyet, 
amelyik nem flipper. 














Nyereményszelvény 


INTERACTIVE 
entertainment 




















1: Ki volt a birodalmiak legfőbb ellensége a TIE FIGHTER-ben? 
Zaarin admirális 

Darth Vader nagyúr 

Tolwyn admirális 




















2: A NASCAR fejlesztőgárdája, a Papyrus Design még egy híres 
autóverseny készítésében vett részt. Melyikben? 

GRAND PRIX UNLIMITED 
INDIANAPOLIS 500 

INDYCAR RACING 




















3: Milyen mesterséget űz a főhős a Kyrandia 3-ban? 
bohóc 

varázsló 

vándor 


























Nyereményszelvény 


A helyes megfejtést beküldők között a TIE FIGHTER - DEFENDER OF THE 
EMPIRE, a NASCAR és a KYRANDIA 3 agyregy, lemezes verzióját 
és 5 darab manga-stílusú hosszúujjú pulcsit sorsolunk ki. 


Nevezéseket 1995. május 31-ig fogadunk el, a nyertesek legkésőbb 1995. június 15-ig 
postai úton értesítést kapnak nyereményükről . Személyenként csak egy kupont tudunk el- 
fogadni. A sorsolás végeredményével kapcsolatban reklamációt nem tudunk elfogadni. 
A Virgin Interactive és az 576 KByte és hozzátartozóik a játékban nem-vehetnek részt. 
A kuponokat az újság címére kérjük (576 KByte, 1389 Budapest, Postafiók 132.) . 


Valamennyi kérdésünk a nemrégiben megjelent 
BC RACERS-re vonatkozik. 
1. Melyik előző Core Design produkcióból ismerős a játék két sze- 
replője? 





L] CHUCK-ROCK 
BUBBA AND STIX 
CI WONDERDOG 








2. A sztori szerint mi a jutalma az őskori verseny győztesének? 
.POWERDRIVE REX 

HARLEY TYRANNO-DAVIDSON 
ULTIMATE BOULDERDASH BIKE 




















3: Mi a címben szereplő 


BC" jelentése magyarul? 
Krisztus előtt. 

Krisztus után. 

A krisztusát! 


























A helyes választ beküldők között 5 darab eredeti BC RACERS-t 
sorsolunk ki. 


Nevezéseket 1995. május 31-ig fogadunk el, a nyertesek legkésőbb 1995. június 15-ig 
postai úton értesítést kapnak nyereményükről. Személyenként csak egy kupont tudunk el- 
fogadni. A sorsolás végeredményével kapcsolatban reklamációt nem tudunk elfogadni. 
A Core Design és az 576 KByte és hozzátartozóik a játékban nem vehetnek részt. A kupo- 
nokat az újság címére kérjük (576 KByte, 1389 Budapest, Postafiók 132.). 


AS Gr 
Kérdésünk: Melyik az a közelmúltban megjelent INTERPLAY 
játék, amelyet gyakorta neveznek ÚR-DOOM-nak is, mivel egy 
űrhajót kell irányítanunk a Doomból megismert grafikai megoldá- 
sok közepette. 














A helyes megfejtést beküldők között egy, tucat hosszúujjú pólót és 


a PINBÁLL ILLUSIONS CD32-es változatát sorsoljuk ki. 


Nevezéseket 1995. május 31-ig fogadunk el, a nyertesek legkésőbb 1995. június 15-ig pos- 
tai úton értesítést kapnak nyereményükről. Személyenként csak egy kupont tudunk elfogad- 
ni. A sorsolás végeredményével kapcsolatban reklamációt nem tudunk elfogadni. Az 21st 
Century Entertainment és az 576 KByte és hozzátartozóik a játékban nem vehetnek részt. 
A kuponokat az újság címére kérjük (576 KByte, 1389 Budapest, Postafiók 132.). 





A helyes megfejtést beküldők között INTERPLAY meglepetéseket 
sorsolunk ki. 


Nevezéseket 1995. május 31-ig fogadunk el, a nyertesek legkésőbb 1995. június 15-ig 
postai úton értesítést kapnak nyereményükről. Személyenként csak egy kupont tudunk 
elfogadni. A sorsolás végeredményével kapcsolatban reklamációt nem tudunk elfogadni. 
Az Interplay és az 576 KByte és hozzátartozóik a játékban nem vehetnek részt. A 
kuponokat az újság címére kérjük (576 KByte, 1389 Budapest, Postafiók 132.). 


Nyereményszelvény 


Nyereményszelvény 


A 


Hihetetlen, egyszerűen hihetetlen. Más szó nem na- 
gyon jut eszembe, amikor a legújabb, NBA Live"95 

című kosárlabdaprogramról kell be- 
szélnem. Ilyen igényesen kivite- 
lezett, ennyi adatot, fotót, di- 
gitalizált akciójelenetet tar- 
talmazó játékot még aligha 
láttam. Elhihetitek, nem 
vagyok laikus, magam is 
űzöm egy kicsit a sportot (és 









csonyon), de ez a játék még nekem is 
tudott újat mutatni. 


A készítők szerencsére a kosárlabdát nem olyan 
sarkított szemszögből mutatják be, mint mondjuk 
az NBA JAM vagy a Barkley" s Shut Up and Jam, ha- 
nem az igazi NBA-t hozzák a képernyőre. A játékos 
eleinte nem is úgy érzi magát, mint az egyik csa- 
pat tagja, sokkal inkább mint egy profi kommentá- 
tor, aki sokéves munkája során annyi anyagot hal- 
mozott fel a játékosokról, hogy mindenkiről tud 
minden egyes apró, jelentéktelennek tűnő adatot. 
Ezt azért merem állítani, mert a játék elején való- 
ban minden játékosról lekérhetünk jópár oldalnyi 
adatot, egész pályafutásának statisztikáival, 
összehasonlításokkal, és persze az elmaradhatat- 
lan fotókkal. Igaz tehát a játék dobozán olvasható 
reklámszöveg: aki megveszi a programot, nem 
csak a játék örömét kapja meg, hanem egy teljes 
sorozat, gyűjtőknek szánt "játékoskártyát" is, 
amelyből olyan információkat meríthet, hogy tár- 
sainak elakad a szava. 


Maga a játék az 
Electronic. Arts ko- 
rábban megjelent, 
hasonló jellegű ki- 
adványain alapszik, 
melyeket természe- 
tesen a legapróbb 
részletekig tovább- 
fejlesztettek az 
élethű megjelenítés 
érdekében. Az 
egyetlen érintetle- 
nül hagyott dolog az 
irányítás, mely még 
mindig példamuta- 
tóan egyszerű és 
mégis tökéletes. Ta- ett 
lán csak annyival bővült, hogy a néha azért mégis- 
csak összekeverhető billentyűzet és a nem minden- 
kinek rendelkezésre álló joystick mellett immár az 
egér segítségével is győzelemre vihetjük csapatun- 
kat. Ezzel eddig nem nagyon találkozhattunk, de én 
mondom, néha jobb, mint a joy. Így összesen akár 
négyen is megütközhetnek, ketten-ketten egy csa- 
patban. 


Az akciórészekre sem lehet panasz. Természetesen 
minden játékos az "eredeti" kicsinyített mása, 
testmagasságuk, hajszínük (netán kopaszságuk), 


Ah 


szemüvegük, hajpántjuk alapján mindegyiküket 
könnyű felismerni. Játékstílusuk sem ugyanolyan, 
mindenki képességeinek megfelelően fejezi be az 
akciókat - van tehát, aki a palánk alól is ziccert 
dob, ésakad mer c 

olyan is, aki [ 

már a bünte- 
tőről. "húz". 
Ha már a 
zsákolások- 
nál tartunk 
(mert termé- 
szetesen Dont fake the funk on a nasty 
ezek a játék dunk! - ugye ismerős az idézet?! 
leglátványo- rz 
sabb mozza- 
natai),  min- 
den eddigi- 
nél több va- 
riációval 
találkoz- 
hatunk, az 
egy- és két- 
kezes meg- 
oldásokat 
előre, hát- 
tal, Jordan- 
terpeszben 
mutatják be 
a fiúk, sőt 
újításként 
megjelen- 
tek a pöci- 
zsákok is. 


Néhány gyors indítás eldöntheti a 
meccs kímenetelét. 


L. Johnson nem aprózza el: háttal 
kétkezes pöcízsák. 





Stockton büntetőhöz készülődik. 


Nekem elhihetitek: mint az eredeti. A csapatok 
természetesen ugyanolyan összeállításúak, mint a 
valóságban (sajnos néhány nagy sztárnak - Jordan, 
Barkley, David Robinson - ki kellett maradnia a 
szerződésében rögzítettek miatt), és lehetőségünk 
van arra is, hogy bárkit bárhova áthelyezzünk, ki- 
cseréljünk, sőt, néhány előre összeállított csoda- 
csapat is vár ránk, melyek vagy védekezésükben, 
vagy hatalmas zsákolásaikban utolérhetetlenek. 
Ugyancsak lehetőségünk van arra is, hogy az erede- 
ti All-Star válogatottakat irányítsuk. 
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És most a kevésbé jó hírek. Ez az első olyan sport- 
játék (szerintem), amelynek már az elindításához is 
erőgép kell. 386-ossal már ne is próbálkozzatok, 





Sztárokban nem a hiány. 


ezenkívül nem árt, ha alapfelszerelésként dupla 
sebességű CD-ROM, 8 Mega RAM, minimum fél 
megás VESA SVGA kártya várja a programot. Ezek 
nélkül a játék ugyanis meg se nyikkan. Akinek azon- 
ban megvan a kellő felszerelése, és szereti a kosár- 
labdát, az vegye a kabátját és azonnal szerezze ba a 
játékot. Ancy 
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boot edalá a Eső [TELJE ET OSS LAT 
nem volt 1821) Kell ell LEALL] 
ME CORV Les 
alnak), T. Hawk vi- 


tr fagyunk, E b " u SUL RLLETÚ 2 
új 1 film és a já Me! . gyobb termetű ki i szó néha az volt az 
lítását tűztem ! 1) — íz [3 [ dfogyott az ötletekből! 
j CELLA TEMA ELÉ 
ve. isokat megvalósítani és a többszáz sta- 
LELNI GE s : ; 1] egjelenetéket kihagyni. Valószí- 
mint egy átlagos mozibajáró, Aki V ( rt szakadnia játék nyújtotta ke- 






eorotó 


j Azt 
o; 
Se "ágy 






—egőzjseásátt kt 

tén EE E] est (1 
, van viszont olyan karakter is, 

it szomorúan gyengére sikerült. 

M. Bison a diktátor nagyon dögös, 
. külsőleg tökéletes és a jelleme is el 
van találva. Gonosz, de elegánsan 
gonosz - olyan dumái vannak, hogy a 
film közben akaratlanul kítört belőlem: 
sb ez a pali tud élni! Speciális mozgásai 
bi 1 ti közül csak a repülést alkalmazza, de nem 7 

atfilmek közé. Sze! 1 E nert ér- — jól néz ki. Guile szintén jó külsejű, de a haját nem ogolláriszi iz snTÉN MALE 
tékelni, akik Ages y zer már csak azértis — tudták belőni - egy FLASH KICK-et viszont megereszt SF2 JETETNeY úgy : kedvenceiket, 
így gondolom, mert a vetítésen a közönség folyama: — Van Damme, ami nagyon pozitív tőle! Chun Li ahogyan azt a számítógépek és konzolok mutatták. Egy 
tos hahotázással reagált a jelenetekre. Picit mintha — nekem nem volt szimpatikus, a játékban inkább mondatban összefoglalva Steven E. de $ouza (a rendező) 
paródia is lenne a fim, nem tudtam igazán komolyan — kislányos, a filmben a "végzet asszonyát" játsza. Ál- ezt a filmet inkább az SF2 rajongóknak készítette, mint 
venni. Azt hiszem azonban, hogy megláttam azokata — latira hasonlít még az eredetire Balrog (a haja a nagyközönségnek. Ha tetszik a játék, nézzétek meg a 
és ruhájának színe 10095-osj), Honda filmet, már csak a jellemző jelenetek miatt ís! De Souza 
(megcsinálja az eredeti beállását, tudjá- — következő filmje a nagyon ígéretes JUDGE DREDD lesz. 
tok, amikor "köröz egyet a fejével"), 1 
Cammy (aki nagyon csinoska, bár kár, 
hogy katonai nadrágban van és nem 
[ET LA AE 2.) EI LL LALI MET A 1 áe td 
ellenfele nyakába ugrik és úgy püföli) és 
Zangief (igazi buta orosz pali, de a jel- 
meze tökéletes). Vega talán a legtökéle- 
tesebben ábrázolt szereplő, rózsát dobál, 
LL GLIESE TA ON dd AE AT 
AMEL AGA ZALAI LT eat ási 
nál. De nem szőke. Dee-Jay hasonlít is, 
LN ON LE ÜT LL EAN 


ESZZSEGTESSHEBESA S ATA ; B 
fall 2 erövel 5 ss Ia Tekátt ; 














































































ellenfél az űrből érkezett - 
Invasion of Astro Monster. 
Innentől kezdve egészen 1980- 
ig szinte minden évben megje- 
lent egy új film, ahol Godzilla 
miszlikbe aprított valamilyen 
gonosz szörnyet. Csak érdekes- 
ségként említem, hogy "67-ben 
Godzillának fia is született a 
"Minya, Son of Godzilla" című 
filmben. Tíz hosszú év után 
Godzilla újra szuper sikeres lett, 
legutóbbi filmjében már 80 mé- 
ter magas. 


GODZILLA VS 
MOTHRA 


Egy óriási meteor száguld át az 
univerzumon, amely rövidesen 
közönség még nem nagyon lát- összeütközik a Földdel és az 
hatott. A MANGA két legújabb §.-. j c óceánba zuhan. Ennek eredmé- 
MNK rEZ Tee e ej CC Pál TÉVES 5. d A Ve vi) Li e] elege E tarat ai 
elsőszámú japán  riogató: — T. ve al földrengéshullám söpör végig a 
GODZILLA! kontinenseken, felébresztve az óriást - 


GODZILLÁT! Egy fiatal kincsvadász, 
A 42 ÉVES GODZILLA Takuya elindul, hogy megvizsgálja a be- 
Hősünk, akit egyszerűen csak a nagy 


csapódás helyét. Találkozik két furcsa 
G-nek becéznek, immáron több mint 40 jött létre. Godzilla a sztori szerint atomkí- emberrel, akik egy ősi civilizáció túlélői, a 
sérletek miatt mutációval keletkezettésa Föld megmentőjének vallják magukat. Az 
japán városokat terrorizálja radioaktív "őrök" egy hatalmas gömbre vigyáznak, 
leheletével. A film címe "Godzilla - Kíngof  — amely lényegében egy tojás: MOTHRA az 
the Monsters" volt és minden rekordot  óriáslepke szundikál benne. Rövidesen 
megdöntött. Ezután kezdődött a filmtörté- . megjelenik Mothra fő ellenfele, BATTRA 
net egyik leghosszabb sorozata, amely- is, így már három szörny küzd egymás el- 
ben a hatalmas állat mindig valamilyen len, rombadöntve a városokat, terrorizál- 
. hozzá hasonló méretű szörnnyel mérte va az embereket. 
e erejét. A tucatnyi film nem függ 
e, mind külön történetet dolgoz fel, 
. az amerikai verziók címei eltérnek az ere- 
deti japánokétól. 
0-as évek Godzilla filmje a "King 
Vs Gojira" volt, itt jelent meg hő- 
B . először színesben (hiteles adatok 
TUL EL eEtzl (EGE XUL LÖTT it 11.200.000 japán nézte meg). Ezt 
33) és a Beast From 20.000 Mothra vs Gojira" (GODZILLA 
y a rajongók szerint a 
ült film. Később hősünk 


Ebben a hónapban megpróbá- 
lok elszakadni a MANGA rovat 
szokásos stílusától és új terüle- 
ELET ULT t ei ág AI[[ 17 
rajongókat. Talán sokan nem is 
tudjátok, hogy a MANGA cég a 
rajzfilmeken kívül "rendes" fil- 
meket is kiad, melyek abban kü- 
lönböznek a moziban vetítettek- 
től, hogy direkt video-kiadásra 
szánják őket. Ezek a filmek 
úgynevezett "low budget" for- 
mában készülnek, azaz sokkal 
kevesebb az előállítási költsé- 
gük, mint például egy hollywoo- 
di produkciónak. A másik lehe- 
tőség, amikor a MANGA régi fil- 
meket dolgoz át videóra, olyan 
műveket, amelyeket a nyugati 
















szebb: 50 méter magas! Mindig a tenger 
zer UE ETL atát ET GTA -1ú 
is - japánul "Gojira", amely a gorilla és a 
kujira (japánul TET szavak mixeléséi ől 




















, 1964-ben egy háromfejű dög- 


meg: The Greatest Battle GODZILLA VS 
EAYTNT ESO SÁT TeTTT] 
: KING GHIDORAH 


Volt a film címe (GODZILLA vs 

Egy napon UFO jelenik meg Tokyo felett, 
amely embereket szállít a 23. századból. 
A látogatók olyan korból érkeztek, ahol 
Japán már nem létezik - Godzilla teljesen 
megsemmisítette a várost. Egy lehetőség 
$ 4 ALKAT ee e Ez tettet L gu VET G 
ak (1953). Közrejátszott még a 5 ! EZ megakadályozni Godzilla születését. Ezu- 
i atomrobbantás - és tíz év múlva S t tán már békességben élhetnének az em. 
letett a japánok saját szörnye, k berek - de csak élhetnének, mert egy 
A lényt az egyik legsikere- újabb, még borzasztóbb lény jelenik meg: 
pán filmstúdió, a TOHO Co. Ltd. King Ghidorah a háromfejű sárkány! Mit 
ei találták ki. Godzilla egy tehetnek Japán lakosai, így védtelenül, 

rus Rexhez hasonlít, félelme- Godzilla nélkül? 
sk vannak a hátán és ami a leg- 
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A különböző géptípusok kö- 





LUN LEL UL e dl ESZRE Ta [ Tia 
lálja jobban, mint az olyan ] öld ; ] hd ! : 
[ete Le LG Li a § I RV/1 Ji hsz 

verzióban elkészítenek. Az in ULWÁN I j 1. "JÖ 
KET ár MGM ő JÚAN E.) NK VALJA , Hl: JON 









abban és már lehet is vitat- — 0" agy ag a 5 lle "lta egi 2 ését PA AA ! 


Mileena nem igazán tiszteli Rayden is- 
teni mivoltát. 






kozni, hogy melyik a jobb (arcade játékok . EZ MOST AKKOR TÖKÉLETES?N zatból (eltűn- 
esetében persze mindig a játéktermi). Így Majdnem! A grafika(tényjéd szuper, 256 nek a csontok 
általában az lesz a mérce, hogy az adott — színű, az animáció a.végfletekig eredeti.  Kivégzés után, 
program milyen mértékben hasonlít az  Hanghatások terén fantasztikus a jálhlás, Shao) Kahn 
eredeti változathoz. Az MK 2 már min- ezesetben alulmaradt az SNES - az üvöltések . nem mondja el 
denre megjelent, de egyik konverzió teljesen vérfagyasztóak! A játszhatóságegzaz kodsád 
sem volt 10090-os (hozzáértők szerint jobb (könnyebb, kevésbé csal a gép) és végs" Midíitlatot), de 
re itt vannak az introképek is. Néhány ap- " ezeket, csak 
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Cage egy elegáns rz 


VSZ 
IAaw Má 
Scorpian-nál. 


az SNES átirat sikerült a legjobban). 
Most végre megjelent az első 32 bites 
MORTAL 2, természetesen 32X-en. 











LETÉT 1 ON ÉLJENETTN 
e eLh nipazitívdátognak tartom, hogy 
(ELME E e eretet ETTE a METÁL Pad aa a gép paraméte- 
ú iljár [ETET TA alyanyj kal LGA ml LIU ELEI ET 1 ÉT TEN Ugdérá reihez LL. Cd uz OL TNTAzAt MEST 
-Melyekbed ts káli neti has köze IZ Ty B TAL ESETÉN L ET td zta il] (LAZA ETT TIT e 
s: (at a jóó háborúitőmegvívni. Ezt — A a "szélvédőre"syétítve pedig a sra En osátó CL AUS LLTIT 
HF. TATA] CIKI TAGOT (2: He a ET LEAA EL LET SS CLA CU LU adi gl JAT 
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im: ML tet Ő DANS prsazi [A j/ 

[ul 19 ÉV KELGLELT ta Ez a TK játék taktikai része abból áll össze (teliát 
LL BELL ag VET ÉR 4 rint alakul a pontozás), hogy. mennyi els 
önnyédén boldogátjon " így S eletlőttünk ki, mennyi pajzsunk és időgk 
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A megszámlálhatatlan gyerekeknek készülő 
rajzfilm közül előbb-utóbb mindegyiket utoléri a 
végzete és játékot készítenek belőle. Ezen az 
oldalon három olyan MEGADRIVE programról ol- 
vashattok, melyek alapjául szolgáló mesék 
mostanság futnak a műholdas csatornákon a ki- 
csik nagy örömére. Ez a három játék abban kö- 
zös, hogy igen színvonalasak, szórakoztatóak és 
kellemes időtöltést biztosítanak. 





cinikus, nagydumájú kacsa egyáltalán nem gyerekes és 
a poénjain is sokat lehet röhögni. Daffy legújabb ka- 
landjában mint detektív szerepel - feladata az, hogy 
megtalálja a Yosemite Sam rendező 6 arany díját. 

A figurával futni, ugrani és lődözni lehet, tehát sen- 
ki ne várjon túl nagy agymunkát a játéktól. Kezdéskor 
egy képzeletbeli filmtekercsről tudunk pályát válasz- 
tani (egyelőre nem mindegyiket), 6 filmet 
kell bejárnunk, ez 18 részt jelent. "A pályák végén fő- 


TAZ IN ESCAPE 
FROM MARS 
Az egyik legsikeresebb MEGADRIVE mászkálós já- 
ték a Sonic után bizonyára a Taz-Mania volt. Elég 
hosszú idő után, de végre elkészült a folytatás is, 
melyben ismét az örökké éhes Tazmán Ördög a fő- 
szereplő. Ezúttal azonban nem a Földön játszódnak 
kalandjai, hanem a furcsa veszélyekkel teli Mar- 


AD KÉBERNNŐJÉRŐLI SMERHETÜNK 










ANIMANIACS 


Ez a félig logikai, félig akció játék három rosszcsont , 


állatkáról szól, akik a Warner filmstúdió területén ga- 
rázdálkodnak. Még 1930-ban tervezték őket, de araj- 
zoló messze meghaladta a korát velük - s ezért a há- 
rom testvért biztonsági okokból bezárták: a víztorony- 
ba. Az évek teltek, napjainkban azonban újra 


re állítva á stúdió életét; / 
A játékban mindig azta szereplőt irányítjuk, 
élem áll. Attól függőén kell 4, megfelelő k. 
Kapcsolni, hógy milyen csapda, ált/a trió tj 
Alapállapotban a C gombbal lehet vezetőt vál 










B-vel ugrani, az A gomb a cselekvésre szolgál. Min- 
den szereplő más-más dologra képes, a pályákat az 
összehangolt munkájukkal kell teljesíteni. A pályák 
egy-egy filmet jelentenek, ahol mindig ki kell találni, 
hogy mi áll a forgatás (vagy a továbbjutás) útjában. 

-Yakko a legmagasabb, ő tolni és húzni tudja a moz- 
gatható tárgyakat és egy teniszütőre kötött labdával 
tud csapkodni. 

-Wakko a sapkás a kalapácsával csapkod. Ezzel szét- 
töri a köveket, kapcsolókat működtet és szikrát csihol. 

-Dot a kisány szédítő puszit küld. 

A szereplőknek persze más lehetőségeik is vannak, 
ezeket kell kiokoskodni a feladatoknál. 


DAFFY DUCK 
IN HOLLYWOOD 


Nekem mindig is Daffy Duck volt a kedvencem a Looney 
Tunes szereplőgárdájából. Talán azért, mert ez a kicsit 





őrt a 
káosz: Yakko, Wakkó és Dot niegszökött, fj8, tejét 
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DAFFY DUCK 
IN HOLLYWOOD 


FA il EOPADE 
TAZ IN ESGAPE 
Ét A A mee 
FROM MARS 
ellenfél vár ránk. Ahhoz, hogy egy részt teljesítsünk, 
meg kell találni az összes elszórt dinamítot és a díja- 
kat. Ha a részek végére érve megjelenik egy villogó 
kéz, még nem találtunk meg mindent. 

A játékban egy csomó olyan mókás dolgot is csinál- 
hatunk Daffy-val, amelyeket a rajzfilmekben is látha- 
tunk. Fel lehet kapaszkodni lógó dolgokra, kúszni, le- 
hajolni és extra magasat ugrani. A játék közben külö- 
nösen jópofa a főszereplő animációja. A játék vég- 
eredményben nagyon egyszerű, tó és ab- 
szolút erőszakmentes. 


















B 





son. Amint az az introból is kiderül, egy gonosz mar- 
si teremtmény fogjul ejti és elrabolja a vígan szá- 
guldozó ördögöt, akinek egyetlen vágya, hogy újra 
szabad legyen. 

A programot a tapasztaltabb játékosoknak szán- 
ták. A pályák labirintus jellegűek, hosszúak és az 
irányítás ís bonyolult. Az alapmozgásokon kívül Taz 
7 féle speciális dologra képes, melyeket gomb és 
iránykombinációkkal lehet előhozni. Tovább bonyo- 
lítják a helyzetet a felszedhető tárgyak (gyógyszer, 
benzin, kövek, átváltoztatók, bombák) melyeket 
extraként használhatunk és vannak olyan cuccok 
is, melyek a továbbjutáshoz szükségesek. Ezek a 
teleportálók, a kicsinyítők és a kijáratot jelentő 
masinák. 

Martin 
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DOTT LELETET SEL EL E LELETET 
LEALL A are e A OLAT E LELET LT 
va merülnek el a nagy kékségben. 


2 A kisebb férgek bőszen igyekeznek .megbosszulni a 
MELTTTLÁLELET ELT LESZ K LT ELÉ EE a Át tkoz né LENN 
7 a ú] 


Ci HÜ) ULLLLB 


IGENT s A 
LELET TAL TULA KAL TETEJE LB 
lövés MEIN 3 beket Tára NN GASL EÜ 
LL SCALE LOL Gee NA 
kellet áttette re YaMFetont ére Bs JA eeBEE 


4 
eeLONlLL) egretszi látszik, ze ALT e 
LLEILA DS LE SL VISEL 
ELÉ ET Ló majd küzdeni vele? 


"-A hatalmas méretű szárnyas szállítóhajó egy kisebb 
PL LELA LOLA LL LL ze ALTE A CTL 
ól látszik a sárkány páncélzata és a főszereplő is. 
Re ezzesteten SzREkeSzE Ész B 


Ez a hajótípus már ismerős korábbról - ezen a pályán töbl 
is jön belőle. Sajnos a hec) nehezen tud elmanőverezni a 
belbő Leoci Lát UT] lg [3 EZ A eten UL ARAN 








A hírhedt "homokféregnek" immár csápjai is vannak. 
A sivatagban általában párosan támadnak, testük termé- 
Ui [1 


1 HE; gy 
A barlang szűk falai között skorpiószerű lények ugrál- 


kell LEÉLT E LETI LEN LES GEL ET EZT TET AGLATTÓT8 


"kissé" eltérnek a szokványostól. 
ee i sseya 


ag 
LEALL ÚN Vető KET] nézzük, kecses sárká- 


LL ETET IeLeet éa tesse át I LIÍT ő 
/ nagyságrendekkel komolyabb építmények között cikázni! 
pogss ártér 


Egy főellenség a sok közül. Az óriás propeller még nem 
került a helyére, de már így sem túl bizalomgerjesztő a 
ÜL LOL 























isi A I fe.) Na ! 

k s ; a 
idáig 3 19 TCIZ7i TSZ 3) e KÉRY 2 DENT ÉS 
AEALTESATT A e LELETEI st futamokban 


LIS GSS ee ÁLL AE LIZ TELT CL 
termi rajongó, aki a színes össze-összekoccanó au- 
tók láttán nem erre az automatára asszociálna. 


size ker tt ne EA eke ELL SÁLTA 
Hleabé or a Jt CT LETCET T ő 
[1 GE Újak ZA 4 







j A SEGA egyik japán fejlesztő részlege, az AM2 végül — pesztő és 
az ítette a SATURN werziót, amelyet már mi is iz- itt alulmarad. A ; 
an vártunk a szerkesztőségben. Rossz szoká- — borulni - ilyenkor többféle 1 
rint megint csak hasonlítgatni fogok. ELS el saégzle elárszjyelelt LL 
j EL ratát] az ütközésektől gyűrődik a kaszni 
§ DAYTONA USA V$ RIDGE RACER (SE Rege teletsgyántog elsbtgágtet éves 
; iső pillantásra rögtön szembetűnik, hogy a mészetesen animált virtúa:szerelők segítségével. 


peta LELETET e TETT s ET 
ee LAGE LA LEL LE Z SET ELT T 
dolgozását. Ennélfogva a sok lelátó, fa, reklámtábla 
és a többi tereptárgy miatt a játék "folyamatossága" 
ha minimálisan is, de elmarad a RR mögött. Ez termé- 
j szetes, hiszen a "kis" SATURN nem tudja hozni a (sok) 
: millió forintba kerülő játéktermi masina színvonalát. 
UE LR EG Le Lal ed 
Nos egyszerű: a SATURN változat kevesebb "képkoc- 
kás" sebességgel fut, ezért néha kevésbé simán 
LENT EALER Aa AAN 
Ld) LU E HALLVZKÉ UTAL LAT LL E (Tel 
LL NC Lt au LELT LK REG ÁL TETT 1] 








EN 













ig a SATURN játékok 9095-a a 3 üz 

LK ez el EÜ EN UL ELL A ETEL e 
a atta. Persze ezek a modern technikák még 
MULAT A eSz LU LANUL ő 
játékkal, mint például a biliárd, 

ELOLE SAL ATTOL 


gép elvégzi. a-lökést. Mindezt 3 go! 


pedig adjolyók színét cserélhetjük ki a számozásukra. 
A $F2-ben 5 féle alapmódban biliárdozhatunk. A 
be DLA ALLE AL LG [3 EZ 
fiyitalizált filmet játszik folyamatosan, amely egy 
pénzdíjas versenyről szól 
- természetesen mi va- 
gyunk a főszereplők. A 
LUI Lá Lee 
LOL ZLSM ILL ILÉLŰ B 
páért, a VERSUS-szal 
ketten küzdhetünk, a 
PELLE ELOTT 
hatunk. Erdekes még a 
PELLE LEN tó 
EL C au Leha 
véseket kell megolda- 
PU LO HU eláu Ja 


Út ESETET OT ág eln gáttt] ENE] e: 


Vat? 
11 egyszerűen tehetjük meg. A fehér útját jelző go. 9 
[TOK KENE NES TOM ELLENT LME S elült e x 





MEGÉRTAZ ÁRÁT" Sony 
Haz, hogy a SATURN ára jeléntég még elég borsos; 


CETLIT ETEL ÜLET LÉCET U 
MTE ket 
[ELLE GEL ENE LAN SEL LL ELLE LT] 
is versenyezhetünk benne (az utóbbiban nincs sza- 
bt [OLY CU GY Ee tut LEE LÜKE a 
ITL] flsztszástazálő LEÁLL Le 
EN 


£ 









po: 


2 AIA 


EJTETTÉL, 4 , köztük a (CALL CL TAL GRRR 
EIGHT BALL é$ ázjamerikai áj (LAATTI 
BALL szabályrefi Hz IT 

ik  G 


LE GÜL3; JEZICE] (EGE EKOT] 
pre L HÉ 


hú 
UL At Lu pi sekln 





Újabb trónkövetelő tűnt fel 
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NGA stílus 


but 


.z 


a szuper konzolok verekedős játékai között. 


ba is beférkőzött. 


ágá 


a flipperek v 


A londoni ECTS-en a Yi pavilonjának . IC 
lyes hányadát foglalta el a TEKKEN című új "vir- 
tua" stílusú verekedős játék. Úgy hét-nyolc gépen 
LG LT ELESETT LE AZ LEE 
KLTE ESNE GT LÜL TT CT d 
ELM at ETELE Sá a 
Zi KLTE LE LAT ALT LG MELL LV LL 
EL ES ELL Eta (ET A 


ete ke 
EZ A VILÁG? 

A TEKKEN kis túlzással inkább térhatású vere- 
kedős szimulátornak nevezhető, mint bunyós 
játéknak. A szereplők ugyanis tökéletesen van- 
nak animálva, mármint anatómiai szempontból. 
A pofonok/ütések/rúgások így laikus szemmel 
teljesen élethűek, szintúgy az esések, dobások 

és a talá- 
eu án et 
[at et 
lom" is. 
Talán ép- 
pen ezért 
volt fur- 
[52 B 
LL NEL VA 
SF2 rajon- 





PC b) gyakran ütöttem "mellé" a CL 
LME E TELJE KÜL EE ELHEL LETE 
csit nehezen boldogultam a védekezéssel is. A 
TEKKEN-ben ugyanis bizonyos támadásokat igen 


1!) ata UNT 
deréktól felfelé vagy lefelé fog-e betalálni a 
mozdulat. Szerintem a készítők túlságosan a lát- 
vány felé menték el a játszttatósággal szemben - 
ez rövid távon jó, tie tartósan engem idegésített. 
Az a véleményem / ugyanis, hogy játék közben 
nincs idő a grafikát figyel Me ELHEL (AT 
LELET LG TET ME TE TSZ TO LL ETV 
Kál] kicsavarja CEZ MEG LETÉT 1 E 
balról fejberúg - és ezt egy külö va Lea 


PANTAS T AG 


UN BALIL ABE 


A videojáték flipperek manapság már eljutottak ar- 
ra a szintre, hogy nem nagyon lehet fokozni őket. 
Két csoportjuk létezik: az egyikben lényegében 2 
dimenziós formában, több emelet magas, függőle- 
gesen álló asztalon játszunk; a másikban a 3 dimen- 
ziós hatás a lényeg, itt az eredeti asztal látványát 
igyekeznek szimulálni. A 2D-s forma azért közked- 
veltebb, mert itt igazán kiélhetik az alkotók a fan- 
táziájukat (lényegében az eredeti flipperhez csak a 
golyó és az ütők miatt van köze). A SONY PS-X első 
flippere a FANTASTIC PINBALL. 


MANGA MESE 
A játék abszolút japán stílusú, egy angol szó sincs 
benne. A grafikát MANGA rajzolók készítették, még- 
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ló kisi 


al bírnak és mivel 
, tudjuk őket kombinál- 
égyik helyszín a világ egy- 


3 folytatási lehetőségül 
ni. Az asztal 3 részeg 


ez 


egy "emeletét" jeleníti meg: pokol, normál világ, 
mennyország. Ebből adódóan egy kis történetet kell 
eljátszanunk a különböző célpontok kilövésével, 
melyben a golyók a főszereplők. Az általános pont- 
gyűjtő helyek meglövésén kívül néhány dolgot sor- 
ban meg kell ütni, így változások történnek a helyszí- 
neken. Kapuk nyílnak ki, nappalból éjszaka lesz és 
újabb ellenfelek jelennek meg. 

Természetesen mellékpályákra is bejuthatunk, ha 
a megfelelő helyekre juttatjuk a golyót. Ezek 3D-s 
perspektívában vannak és itt is egy cél elérése a lé- 
nyeg. A fociban gólokat kell lőni, egy másikban pe- 
dig egy szoba teljes berendezését kell darabokra 


E evés regen 


EZEL NETEZEL SZL e 
folyamatosság, már nem tudok koncentrálni, az 
ellenfél visszatámad és már el is vesztettem a-— 
menetet). Szóval a TEKKEN egy ilyen látványos- 
ságra épülő játék, amely inkább a PS-X, LL ESz 
tikus 3D-s grafikai trükk-gyűjteményét hivatott 
MELL ELL LEGE T LLL LÜL] sza 1L9 
METER nagyon frankó és ehhez jönnek még a 


) szupi hátterek és hanghatások. Tényleg nem Le 


ren hogy mivel Ld ennél többet csinálni, 
legalább ís ebben a LEÓN CATO HE] 
szereplőket bemutató Silicon intro van, amely- 
LIZ ll 
sonlót (a 
LILLETT] 


Aszem - 


pontjá- 
LEUL! 
nem / lát; 
el NEL 
mítógé- 
[LA 


törül! Közben a kép sa Manga figurák jókat 
nefetnek és izgulnak a Dolágon. Az ilyen tölte- 
lék animációk egyébként központi szerepet kaptak 
al játékban, sok a mozgó mellékszereplő. Ha egy 
gheciális helyre belőjük a golyót, akkor a gép egy 

D-s trükkel ráközelít a háttér megfelelő darabjára 

demonstrálva ezzel a PS-X tudását. A képernyőn 
teljes a színorgia, európai szemmel néha már gics- 
cses a grafika. Még szerencse, hogy ezt a kavalká- 
dot ellensúlyozza a tuti játszhatóság. Elnézném ezt 
a flippert az SNES-en is. 








nagy népszerűségnek örvendenek a 

ógép tulajdonosok között. Van azonban 

Úsnak egy mellékága, amelyről megoszlanak 

hények. Ez pedig az "elvont" shotem up-ok, me- 

n a szokásostól eltérő környezetben, furcsa ellen- 
kkel, fur fMusban kell küzdeni. A KONAMInak 
öfozata (Gradius), amelynek elkészítették 

1 erzióját is. Ez a játék a P ÜS, eddig csak 
s GameBoy-on férhető. Most egy 

(ÜN CD lem ájta van az eredeti játék, plusz 


Í áltozat is. 


fe 
A VILAG 
SŐRÜLTEE 


a5.2e 


ényetek egy olyan játékról, amelyben egy űr- 
ell lövöldözni? Normális. Mi a véleményetek egy 

gy óriás malac, egy polip vagy 
ülő playboy nyuszilány a főszereplő? 
1 a ki 


DET TNETET TET 

EL ACLL LTE LEV eTTKTTC 

METLEÉT LEÜL É ! es 
hi 


8 id 


e Ugye milyen 


stilust még 
mindíg sokan 
kedvelik! 


- 


eges különbség még az 
esen, hanem függőlegesen 
tl etár guta áti 
Suez á LL ő 
PROJECT című CD lemezre. 


DOT EM UP ŐSE 
úi :: tekintve sok nagy programra 
1! 


IG 


ok talán még emlékeznek a 
Winderre, melyek akkoriban a 


u 


Ve 


§ 


Őrület! A 
PARODIUS 
pedig egy 
ilyen já- 
ték, főleg 
az új ver- 
ziója. Eb- 
ben már 
új szerep- 
lők" közül. 


e 


HE 


hatunk, s ami a legérdekesebb: ha egyszerre ketten küz- 
dünk, ugyanannak a karakternek más-más lesz a külseje. 
Az ellenfelek között óriás madarak, pandamaci táncos- 
nők és elmondhatatlan formájú gépek vannak, melyeket 
általában állatok irányítanak. Az egész játékra jellemző, 
hogy a képen MINDEN MOZOG, egyszerre akár (több) száz 
lövedék is van a képernyőn - aki ezt nem csípi, az inkább 


Ezt szeretem, 2 
LILI IÁG 
látom magam a 
MELL ELÜL [a 
között. 





Hah 


ti 
tuszazau zata 5 KNK 


Little önbséget (a PS-X esetében 
AJ ESELT Et) N j 
Nagyon tetszett a játékban a képernyőbeállítás 
[ETET e ht al 1 TV-n nézzük, beáflíthar 
LÜL LELTE ol csak a kép közepén, 
[21 esz steal at ca MILL L Hi 
ETET LL t te 1 felbontás. Ha sarkí- 
ee OL 

"a mindent kitöltő 


mű 


felejtse el a 

PARODIUS-t 

(az igazság- 

hoz  hozzá- 

tartozik; 

hogy egy- 

egy "csúcs- 

forgalom" 

esetén még 

itt is lelas- 

sul a sebes- 

ség). Az új szereplőknek természetesen más-más a fegy: 
vertáruk, így a játék nagyon sokszor végigjátszható. 

A grafika a szokásos 20-s nézetben készült, amelyet az 
új 30-s őrületek miatt már sokan elfeledtek. Nekem még 
mindig nagyon tetszik, mert itt tényleg meg kellett rajzol- 
ni a sprite-okat, nema gép számolgat mindenféle gyanús 
vektorokat. A játék zenéje egyszerűen őrületes: a kánkán 
és hasonló klasszikusok rockfeldolgozásait hallhatjuk az 
akció közben. Az árproblémát itt is úgy próbálták megol- 
dani, hogy mindkét játékot rátették a CD-re. Ha már a gép 
is elérhető lenne a széles nagyközönségnek, akkor ez egy 
gáláns húzásnak számítana, 


TELT Á S 
iz igazi játéktermi 
r Rt tipok kj 


unkat ési ébben a. 


z kk a képet (ezt egy 
: álni). ú: 
knak készült. Állati 
294 zat j a 
[ÜL ÜL ezet ti 
LTE 


denünk ké ; 
gazó, erős előré; § 
t fentről és ha nem 


Szwper-robbantágunk , 


(ejt e 


SA 


Lé é ii 
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til 


Ez a játék 


.z 


Klasszikus stílusú lövöldözős játék 





a konzoltörténelem legbolondabb darabja 


az 


ajnknak. akik szeretnek nosztala 





Lija gu e L tá e taj e tá 2 


OTA TELT LN E ETNA La LG ELNE 
csatornák egyikén. Mivel itt a főszereplők nem 
gyalog közlekednek, értelemszerűen adó 
dott, hogy nem mászkálós stílusú játé: 
LO d (SZT (le ét L MLLE Le 
seny típusút. Nem is akármilyet: 
több helyről hallottam, hogy 
a BIKER MICE a legendás és fsz 
CIyjió LACI a 
Tét N TELLETT TET] DD .L 
éltó utódja. úr 


Z ; Ea ; 


f 2 






















rt szereplő, 
ÜL ÉT 


( LEMTA e: 1-2 ját élei ÉLi 
[ACL EL TTLL ÜT ÜET 
Practice: ZENE 


A "mütyűr" grafikai stílusban 
LEHT ELL AT LAT ÚT a 
ke volt annak idején a CANNON 
FODDER PC és Amiga verziója. 
Sajnos akkoriban még elég sok 
ed SZALAG ALT AL EGT e 
cia, hogy csak könnyen fogyasztható, egyszerűbb 
akciójátékokat készítettek a 16 bites konzolokra. 
ULSZ ANLLT LAGE E LN E STAN 
[ATTOL LL SE TA 3 él ET ÜLTET 
nyomni az igényesebb stuffokat. Lássuk, hogy hoz- 
EGG EG LT SL LG LÁT LTE e 





A grafika teljes mértékben PC színvonalú. 





Kál) 


TE SET 


SUPER NINTENDO 





ENTERTAINMENT SYSTEM 


Lá TTL ELET 
LSC L E GEL LA 
lyán minden ellenfelet és léte- 
KILL tálat LME HÉV e 
BALAGE ELET ETETETT] 
látjuk, embereink bogár méret- 
ben tipegnek a képernyőn. Hat különböző terepen 
öszesen 24 küldetést kell végrehajtanunk, minden 
küldetésre 15 önkéntesünk van. A túlélők persze 
mindig csatlakoznak a következő küldetés leendő 
LSSZT ez TT 


KÜLÖNLEGES JÁTÉK, 

KÜLÖNLEGES Draga 
A képernyő bal felső részében van egy panel, 
Cl ULT EGZ e BETA Ta AE LU ET SS LEE] 
S Lél [1 atát LT EGL LG LÜL GÁL TET MELL UT 11) 
csoportba osztjuk embereinket (maximum 3 cso- 
pe AL LL AGL ETL A KT LE CZAT ET E TETU 
szám mutatja a gránátjaink számát, a másik szélen 
az aknavető töltények mennyisége látható. Közé- 
pen van a katonák állapota - láthatjuk, hogy gyalog 
MEL ELT GYA EL TE TELL TT 11 te 
tonáinak neve és rangja, emelkedő sorrendben. 
A kurzorral intézhetjük a háborús teendőket. Arni- 


kor a kürzor nyíl alakú, közlekednek sells 


KN HT 















ENTERTAINMENT HAL 


6 9UYEK NTEALDON 


ELÉ 


1 ETTE, 


(A gomb). Amikor célkereszt, oda lőnek (B gomb, 
B 5. A gomb). Ha egy négyzet ki/be mutató nyíllal, 
egy járműbe tudnak ki/be szállni (be/kiszállás - A, 
a jármű fegyverének használata - B). Négyféle jár- 
LUNA U LT LA ESZ LELET LATTA i 
foglalni. Az Y gomb a térképet adja ki, a START pe- 
e TTL ETELE TO áz 1 MEL IATÓ 
LEÉLT ETNA ez z MET GST LT 
GIL EGÁL ALL ALTO S TUL ELÁLL U 
EAN UL ETET ELT LT AL EGT TÁLAT 
detések után 5 betűs kódszó a jutalmunk. 








Fe 








. 7óLb 7 Mivel jubileumi számról van szó, azon goldolkodtam, hogy milyen 

! ajándékkal kedveskedjek a WEST rovat olvasóinak. Nem kellett nagy 
nyomozás ahhoz, hogy kiderítsem: a WEST LASER GAME CLUB látoga- 
. tói leginkább a szuper hangulatú LÉZER ARÉNÁT (MEGAZONEJ és a 
KILLER INSTINCT nevű gépet kedvelik. 


MEGAZONE (LÉZER ARÉNA) 


Azok, akik komolyan veszik és szeretik a lézerharcot, remélem öröm- 
mel fogadják az aréna teljes térképét. Aki figyelmesen betanulja a 
stratégiailag fontos helyek, aknák és bázisok helyét, az tuti győze- 
lemre számíthat a lézer-háborúban. A térkép jelei közül fontos a 


[ol sam bLUD 







.! bomba (itt vannak az önműködően tüzelő aknák), a zászló (a plafonon 
villogó lámpa jelzi a "kilövendő" bázis helyét) és az X (a lépcsők te- 
"! tején majdnem teljes védelmet nyújtó tüzelőállás van). 


Igazán kevesen vannak azok a profik, akik tökéletesen is- Kívégzés 7: közel Kivégzés 1: hátra, Kivégzés 1: közel- Kivégzés 1: 4 lé- Kivégzés 1: hátra, 


ö . állva elölről - hátra hátra, előre, előre 4 ről hátra, hátra, pésről hátulról - előre, előre 4 köze- 
merik a KILLER INSTINGT összes szereplőjét. Ketten minden- félkör .. nagy rúgás kis ütés. - hátra 4 közepes rú- előre félkör 4 erős  pes ütés 


képpen közéjük tartoznak: Gál Róbert és Bognár Viktor Se- kivégzés 2: 3 lé-  Kivégzés 2:le, előre,  gás rúgás Kivégzés 2: elölről - 
gítségével készítettem el a karakterek kivégzéseinek és pésről hátulról - hátra 4 kis rúgás Kivégzés 2: 3 lé- Kivégzés 2: 3 lé- hátra félkör 4 köze- 
ULTRA kombójának listáját. A fiúk mellékesen elárultak pár előre félkör s: nagy utána nagy rúgás pésről hátra, hátra,  pésről elölről - hát-  pes rúgás 


izgalmas trükköt is, melyeket remélem örömmel fogadtok... ütés Ultra: hátra, előre 4 előre, közepes ütés ra félkör 4 erős ütés Ultra: előre, hátra 4 
Ha a két játékos üzemmódban a szereplőválasztásnál FEL Ultra: hátra, előre 4 közepes ütés Ultra: hátra, előre 4 Ultra: előre, le, elő- nagy ütés 
vagy LE nyomjátok az irányítót és megnyomjátok valamelyik ke Ke vügés 1167-es MÁS 
gombot, 12 különleges pálya közül választhattok. Kivégzés 1: 3 lépésről Kivégzés 1: hátra, 
A főellenfelet, EYEDOLL-t választhatjátok szereplőnek Kivégzés 7: hátul- hátulról - előre félkörs  Kivégzés 1: hátra, Kívégzés 1: hátra, előre, előre 4 kis 
a következő trükkel: válasszátok ki RIPTOR-t és amikor a ról - előre félkör 4 közepes ütés hátra, hátra 4 köze- hátra, hátra 4 köze- ütés 
ák kénei 7 ú ác közepes ütés Kivégzés 2: 3 lépésről. pes ütés pes rúgás Kivégzés 2: 3 lépés- 
övádelésszégpágjól kie ÉSÉS 1 leotáypgggrerászzáj És Kivégzés 2: 3 x előlről- hátra félkör Kívégzés 2: hátul- Kivégzés 2: előre, ről hátra, hátra, elő- 
nyomjátok be a ax kh ht PES ÜTÉS hátra :. közepes rú- . közepes rúgás ról - előre félkör 4 hátra, hátra, előre re, előre 4 közepes 
gombokat. A következő képernyőn (Fight On) húzzátok a gás Kivégzés 3: hátra, hát- kis rúgás kis rúgás ütés 
kart BALRA és nyomjatok KIS ÜTÉS 4 ERŐS ÜTÉS 4 ERŐS U/tra: hátra, előre 4 ra, hátra 4 nagy rúgás Ultra: hátra, előre4 Ultra: hátulról - Ultra: elölről - hátra 
RÚGÁS gombokat. kis rúgás Ultra: hátra, előre 4 erős ütés előre félkör 4 erős félkör 4 kis rúgás 


nagy ütés ütés Martin 





Előkeet 





. Mint ismeretes, a C64 teme- 























tése a nyugati országokban 
már évekkel ez ö 


Idányban el- 
etségüket 


egy autóverseny megírásában is kama- 
toztassák. Ezúton szeretnék beszámolni a 
rohamléptekkel haladó fejlesztésről. 


MIÉRT ÉPPEN BBURAG0O? 
A játék neve BBURAGO RALLY lesz, 
melyből a második szó egyértelmű, az 


ot 


első azonban 
egy kis magya- 
rázatra szorul. 
Akiknek van 
autómániás 
kisöccsük, 
azok minden 
bizonnyal is- 
merik e na- 
gyon híres mo- 
delltípust, a 
BBURAGO-t. 
Az olasz cég 
olyan híressé- 
geknek készíti 
el miniatürizált 
makettjeit, 
mint például a 
FERRARI, 
LAMBORGHINI 
és persze a 
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legnagyobb rallygyőztesek 
modelljei. A játékban fel- 
használt autók három istálló 
hírességei: 3 féle PORSCHE, 
3 féle BMW és 2 típusú 
FERRARI közül választha- 
tunk majd. Ezek képeit külön 
is bemutatom, melyek a vá- 
lasztó képernyőn villannak 
majd fel (a lá Test Drive) 
és jobbára így fognak majd 
kinézni a végleges változatban is. Ezen 
a képernyőn olvashatók majd az autók 


UU.GA AT 


műszaki adatai, sebesség, gyorsulás, 
stb - mintha egy katalógusban lapoz- 
gatnánk és a pénztárcánknak illetve íz- 
lésünknek megfelelő autót szeretnénk 
kiválasztani. 


A JÁTÉK 
SPECIALITÁSAI- 
RÓL DIÓHÉJBAN 
Az autókiválasztás 
után egy specifikáló 
(időmérő) kört kell ten- 
nünk az éppen aktuális 
pályán, amelyek 4 féle 
környezetben épültek: 
erdei, té- 

li, sivata- 

gos és 

hegyi te- 

re p . Bee 
Ezekből 

szetten- 

ként 6 

darab egymástól maximáli- 

san különböző felépítésű 

lesz majd, amely összessé- 

gében 24 féle pályát jelent. 

Ezeken kell sorra kiállni va- 

lamennyi fennmaradó au- 

tóval szemben, amelyek 

technikai tudása, pálya- 

ismerete és erőssége egyre nő, a győze- 
lem velük szemben egyre nehezebb lesz. 
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. pályákhoz: természetesen 
. minden területnek megvan a maga sajá- 
"tossága és speciális nehézsége. Homo- 
7 nehezebb gyorsulni, tehát egy elné- 
zett kanyar utáni kicsúszás végzetes le- 
het a helyezést illetően, hiszen lassabban 
kerülünk vissza a rendes kerékvágásba 
és sebességi fokozatba. A téli pályán a 
hóbuckákon és jégfoltokon nagyon köny- 
nyen kipördülhetünk - értékes másodper- 
ceket veszítve és komoly sérüléseket el- 
szenvedve. A hegyi szakaszokon pedig 
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JÁTÉKPROGRAM C64-RE 


sokkal gyor- 
sabban kop- 
nak gumijaink 
a nagyobb 
igénybevétel 
miatt. Egy ver- 
seny adott kör- 
ig tart, vagy 
előbb is véget 
érhet, ha sérü- 
léseink túllé- 
pPik a megengedett szintet. 

A menetek alatt a pályákon elszórva fel- 
vehető bónuszok találhatók, amelyek 
pontszámot vagy pénzmagot növelnek. 





eges HÉ 
Mész 
2 
Sözézy 
TVE 
8 Kz 
Fe 


Ez utóbbi a futam utáni depóban lesz 
hasznunkra, ahol feltuningolhatjuk, illet- 
ve helyrehozhatjuk autónkat. Itt az üzem- 
anyagot és a turbót tölthetjük majd fel, a 
gumik állapotát javíthatjuk és a karosszé- 
ria sérüléseit kalapáltathatjuk ki. 
Egyelőre ennyi érdekességet sikerült 
összeállítanunk, a jövő hónapban még 
forróbb infókkal és még izgalmasabb ké- 
pekkel jelentkezünk. Végül szeretnénk 
köszönetet mondani a Stadlbauer Kft- 
nek, akik a nevet és a modelleket biztosí- 
tották a játékhoz. 
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Kedves Olvasóim! A most követ- 
kező oldal 10095-osan a Tié-— — 
tek. Ugyanis mostanában 
már nemcsak írá- 
sos formában, ha- 
nem képileg í(pél- 
dául az áprilisi 
szám utaskísérő- 
jeként) is kiízáró- 
lag én uralom ezt 
az 1-2 oldalt, úgy- 57 
hogy átadom a he- 7 
lyet Nektek. Külön 
csemege, hogy a ! 
képek is tőletek 
származnak. Most 
pedig olyan olvasói 
velek következnek, et 
lyeket viíta- és gondolat: 4. 
indítónak szánok, és ígé-i 

. rem, hogy csak a legvégén 
csevegek bele az iromá- 
nyokba. És nem leszek cini-. 
kus. És pofátlan sem. És ha- 














nyagolom a morbid humortis. És. 


no szex. Csak egyszer... 


A CSUPASZ CSUPA 

IZOM IZOMPACSIRTA 
:.egész jól sikerült a Csevegő, jó 
fej vagy, hogy nem csak a dupla- 
számba raktál kétoldalas Cseve- 
gőt, ami dupla élvezetet nyújt. Ja, 
az a kép a repülőn arról az izom- 
agyúról egy icipicit hasonlít rád... 
(Koltai Balázs, Szeged) 
:..Nnagyon meglepődtem, amikor 
az áprilisi számban a Csevegőhöz 
értem. Hirtelen arra gondoltam, 
hogy rossz újságot vettem (Play- 
boy vagy ilyesmi), de aztán rájöt- 
tem, hogy az ott te vagy, Zolee. De 
nekem kicsit gyanús az a nyakken- 
dő.... Valld be, hogy egy kicsit csal- 
tál! (Bene Barna, Balatonberény) 
Kedveseim! Bevallom csaltam. 
Az eredeti fotón piros nyakkendő 
volt a nyakamban, de mivel az túl 
vadító lett volna (olyat csak a Play- 
boy nyuszik hordanak), átszínez- 
tettem kékre. Lebuktam. Szé- 
gyen, gyalázat. Ja, aki élőben is 
meg akarja csodálni testfelépíté- 
semet, az kerese a Chip and Dale 
fiúk műsorát. Nehezen vagyok fel- 
ismerhető, mert tánc közben kon- 
taktlencsét hordok, hogy ne zavar- 
jon a koncentrálásban... 


NŐK LAPJA 


Szia Zolee! Olvastam egyszer va- 
lahol, hogy egy nőnek az esik a leg- 
jobban, ha egyszerűen azt mond- 
juk: "Olyan szép vagy!". Van is eb- 
ben valami, hiszen ez a mondat a 
nőt teljes egészében dícséri és 
nemcsak a küllemre, hanem a bel- 
ső tartalomra is vonatkozhat 
adott esetben. Annak ellenére, 
hogy ha az újságotoknak nemet 
kellene adnom, gondolkodás nél- 
kül rávágnám, hogy férfi (a készí- 
tők nemétől függetlenül), hadd 
mondjam azt, hogy az 576 olyan 
szép, mint egy nő. Az újságírásban 


laikus 
vagyok, 
. de a ti- 
. pográfiá- 
hoz távol- 


közöm, úgyhogy ezt nyugodtan el- 
hihetitek. Az előző gondolatot to- 
vábbfűzve azt is el kell morida- 
nom, hogy ha megkérdeznék tő- 
lem, milyen szerintem az ideális 
nő, azt mondanám, olyan mint az 
576 KByte: gyönyörű, intelligens, 
humoros és ellenállhatatlan vá- 
gyakat ébreszt. Még az ára is 
stimmel, hiszen egy szép nő is 
sokba kerül, de megéri. (Beta 
Zsolt, Budapest) 

Szeva Zsolti! Milyen igazad van! 
Valószínűleg ebből kifolyólag ol- 
vassák szinte kizárólag fiúk a la- 
pot. Elgondolom, amint először 
csak sóvár tekintetüket legelte- 
tik rajta, nyálcsorgatva stírölik az 
újságosstandon a kívánatos "tes- 
tet", aztán vagányan kipengetik 
érte a több mint két kilót (nehogy 
már szégyenben maradjanak előt- 
te), majd meg sem állnak vele ha- 
záig. Ott aztán magukra zárják a 
retyót és megindul a muri. Előjá- 
ték gyanánt elolvassák a Cseve- 
gőt, majd amikor már összemele- 
gedtek és kellően forró a hangu- 
lat, megpörgetik (átlapozzák) egy- 
szer, kétszer, háromszor. Kimele- 
gedve, kissé meggyűrt lapokkal 
aztán az ágyra dobják, az újság 
meg pihegve, izgatóan szétnyílt la- 
pokkal várja a folyatást... Ezt a kö- 
vetkező hónapig eljátszák még 
úgy naponta 2-3-szor, úgyhogy 
igen jó partit csinál, aki megveszi: 
kitől kapni ma ilyen potom árért 
ennyi örömszerző pillanatot? 

A TÉMA KOMOLY, 
DE NEM 

Hájt mindenkinek! Szerb óra van, 
elolvastuk az 576 legújabb példá- 
nyát (Tök jó. Zolee, berakhatnál 
egy top listát. Csak semmi NIN- 
TENDO); sok PC - az majd javít a 
közhangulaton. Ha már nem játsz- 





ról van némi — 































Nos, arra az ell S 
tározásra jutottunk, hogy megdo- 
bunk egy levéllel. Örülsz mi? 
Egyébként marha nehéz hozzájut- 
ni egy 576-hoz. 1: a határon 
oövadékot kell fizetni (20 kemény 
dínárt). 2: 218 Ft — 3.II DEM — 5,28 
DIN. 3: mpészni kell, ha a vá- 
mos meglátja, elveszi. Persze elö- 
fizetni nem érdemes, ugyanis 
elöbb lemegy a balkánra (tudod, 
ott, ahol a nagy vezér lakik) és on- 
nan jó ha a csomagoló papírt meg- 
kapjuk. De ha hozzájutunk egy- 
hez, akkor az utolsó betüjig kiol- 
ják egymás kezéből vesszük 

(beleértve a tanárokat is) és 
bejárja egész Bácskát. Egyéb- 
ként olyan nagy a nyomor nálunk 
(az embargónak is köszönhető- 
en), hogy az a Jani, akinek van 
egy 286-os gépe. Ilyen roncson 
kell dolgoznunk, se játék, se áram 
(8-I10 órán át), se semmi. Eltudod 
ez képzelni? Nem valószínű. Per- 
sze vannak itt, akik a benzin 
csempészetböl meggazdagottak, 
annak van jó gépe meg áram 
fejlesztöje. De mi is beindítjuk a 
bizniszt. Te, Martin gyere má! 
Nem kell cigi, pia, fegyver (gép- 
pisztoly, aknavető, ágyú, meg 
minden, ami kell). Ezt ne mond 
el senkinek, : csak neked 502 
kedvezmény egy PENTIUMÉRT 
vagy a kiselejtezett 576 példá- 
nyokért (elég tiszteséges?). Ja 
egyébként az újság, a banda meg a 












duma jó (csak meg ne ártson a di- 


cséret). Kösz, hogy benne van a le- 
vél az újságba. Nem minden nap 
kaptok levelet Vajdaságból (kere- 
tezd be és rakd ki a falra a leve- 
let). Abba kell hagynom, mert 
járörözik a tanárnö. Nem tudjuk 
mért tukmálnak vele, már 10 éve 
tanuljuk a szerbet és még mindig 
csak azt tudjuk megkérdezni, 
hogy mennyi a márka. Most T,7. Na 
viszlát. UI: Ha valamelyikőtök erre 
jár, hozzon benzint! (Rommel tá- 
bornok, Krisztián, Csaba, Dr. Sze- 
les József - volt Jugoszlávia) 
No comment. UI.: Benzint viszünk. 
Zolee 


8 ; 








zepén jelent meg először PC-re, majd 
Amigára a Beneath a Steel Sky, amely nemrégiben 
CD32-n is debütált. Akkoriban nagy sikerrel szere- 
pelt, de Amigán a sokat szidott töltögetés és le- 
mezcserélgetés miatt kissé megkopott a dicsősé- 
ge. Nos, ezt a problémát maximálisan kiküszöböli 
a CD32-es változat, úgyhogy teljes lehet a játékél- 
mény a jócskán cyber-beütésű kalandjátékban. 
Lássuk mibe is cseppenünk... 


AHONNAN AZ EGÉSZ ELINDUL... 
A játékhoz mellékelt képregényből, melyet a világ- 
hírű cartoon rajzoló, Dave Gibbons készített, és a 
játék nyúlfarknyi intrójából kiderül, hogy valójában 
nem értjük, hogy mi folyik körülöttünk. Lezuha- 
nunk egy gyáróriás közelében helikopterünkkel 
két idegen kísérőnkkel a fedélzeten, majd alighogy 






kikászálódunk a roncsból, mindkét kísérőnk tüzet 
nyit ránk, s menekülnünk kell. A közeli gyárba be- 
rohanva és elrejtőzve egy furcsa párbeszédnek le- 
hetünk tanui: egy biztonsági őr és egy szerelő ar- 
ról diskurálnak, hogy a vadállatként számontartott 
Reich nevű biztonsági őr ránk vadászik, mert kife- 
jezetten fontosak vagyunk a gyár számára. De hát 
miért akarnak elkapni bennünket, mi lehet a cél- 
juk? A családunkat és otthonunkat már elpusztítot- 
ták a GAP-on, azaz a városon kívüli "zöldövezeti" 
elővárosban, de mi lehet velünk a szándékuk? 
Ilyen és ehhez hasonló kérdések gyötörnek ben- 
nünket, midőn fenn ácsorgunk a tűzlépcső tetején 
és szemléjük, hogy a lenti biztonsági őr egy tapod- 
tat sem mozdul a helyéről... 


"AMIN KERESZTÜLMEGY... 


Nos, innentől a játék egy amolyan "békebeli" point 
and click technikára épülő kalandjáték, amelyben a 
nyilat mozgatva csak a megnézhető/felvehe- 
tő/használható tárgyak nevei jelennek meg az adott 
tárgy mellett, közelebb lépve hozzájuk azokat meg- 
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vizsgálhatjuk, majd behelyezhetjük az inventoryba 
vagy egy másik tárgyon vagy szereplőn használ- 
hatjuk. A játékban számos olyan teremtménnyel 
találkozunk, akikkel beszélgetni lehet - az ilyenkor 
megjelenő több-választásos-kérdések/válaszok 
közül a nekünk tetszőre kell ráböknünk. Ezek a vá- 






lasztási lehetőségek nagyban függnek a már meg- 
ismert személyektől, a megszerzett tudástól, tehát 
törekedjünk arra, hogy lehetőség szerint minden 
szereplővel elegyedjünk beszédbe, mert fontos in- 
formációkat hordoznak a későbbiekre nézve. Né- 
hány ügyességet és fürgeséget igénylő akciójele- 
net is el lett rejtve a játékba, ezeknek megoldásá- 
hoz az útvonal pontos megtervezése és a cselek- 
vés villámgyors kivitelezése szükséges. Szeren- 
csére a feladatok nem megoldhatatlanul nehezek 
és van egyfajta folyamatosság a történések között. 
Csak ritkán adódik olyan helyzet, hogy több képer- 
nyőt vissza kell mennünk egy probléma megoldá- 
sához - hacsak ott nem felejtettünk valamit. Ennek 
elkerülése végett minden tárgyat vegyünk fel, hi- 
szen a közeli helyszínek valamelyikén úgyis hasz- 
nát vesszük. 





:: ÉS AHOVÁ ELJUT 


A BASS egyik legnagyobb erénye a kézzel festett 
hátterekben és a szépen kivitelezett animációkban 
rejlik. Az eredeti változatok is erről voltak híresek, 
s ezt a tulajdonságot a CD32-es verzió is örököl- 
te. A több mint 100 helyszínen látszik, hogy gon- 
dos kezek munkája. A játék másik specialitása, 
hogy a CD adta lehetőségek kihasználása végre 
hangban is megjelenik: a játék a párbeszédeket 
nemcsak kiírja a képernyőre, hanem a szereplők 






beszélgetnek. Beállítható továbbá (ami egy eddig 
nemigen látott opció), hogy milyen akcentussal 
beszéljenek a szereplők: bevándorló, óangol vagy 
amerikai angolt használjanak. Sajnos a beszéd 
bekapcsolása lelassítja a játékmenetet, mert min- 
den egyes szöveget külön tölt be a CD, de néha 
érdemes belehallgatni a csevelybe. A helyszínek 
betöltése szintén néhány másodpercet felemészt, 
de még mindig jobb, mint az állandó lemezcserél- 
getés, nemde? 
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"-POKE 


ALIEN BREED (PC) 
Semmilyen fegyver sem fog 
ezeken az ocsmány földön- 
kívülieken?! Talán néhány pálya- 
kód igen... 





BODY BLOWS (PC) 

Ha az Options menü képernyő- 
jén öt másodpercig benyomva 
tartjuk az "E" és "W" billentyűket 
vagy a joystick gombját, egy 
cheat menübe ugorhatunk be. Itt 
olyan előnyökre tehetünk szert, 
mint például a sérhetetlenség, de 
sok más egyéb kiválasztására is 
lehetőségünk van. 


FLASHBACK (PC) 


A könnyű szintre már kaptatok 
kódszavakat, nem is keveset. 





Ezért most a A ekSÉ szinté a te- 
rep: MANIAC, 
PICOLO, ZZZAP, ZZZAP, TORO 


DYNABLASTER (PC) 
Nem boldogultok ezzel a vidám 
kis játékkal? Mi sem egyszerűbb, 
mint a címképernyőn begépelni, 
hogy  MUDSONSOFT, mellyel 
mind örökéletet, mind végtelen 
sok bombát kaptok. 


HERETIC (PC) 
A legendás Doom RPG- 
beütésű utódja méltán aratja 
babérjait a PC-s táborban. Ter- 
mészetesen ehhez is léteznek 
örökélet-, örök fegyver-, meg- 
amit-akartok-csalások. Néhány 
kód ízelítőül: 
RAVMAP - Teljes térkép. 
MASSACRE - Minden szörnyet 
kinyír az adott szinten. 
SKEL - Mindhárom színű kul- 
csot megkapjuk. 





SHAZAM - Megduplázza a 
fegyverek hatóerejét (Tome of 
Power). 

RAMBO - Valamennyi fegyver, 
teljes tárral. 

OUICKEN - Sérthetetlenség 
(ki/bekapcsolható) 

PONCE - 10090-ra állítja vissza 
az életerőt. 

KITTY - Átjárhatóvá változtatja 
a falakat. 

ENGAGE xx - Az első szám a 
fejezet, a második az epizód 
számát jelenti. Magyarul szint- 
ugrás bármely helyszínre. 
GIMME x - A-J-ig a legkülön- 
bözőbb varázslatok nyerhetők. 
A "W" a kedvenc: csirkévé va- 
rázsolhatjuk ellenfeleinket. 


MAGIC CARPET 
Szőnyegutazóknak egy tuti 
tipp: nyomjuk meg az "V-t, 
hogy a kommunikációs mód- 
ba kapcsoljunk, aztán írjuk 
be: RATTY, majd Enter. Ezzel 
bekapcsoltuk a cheatet, ame- 
lyet a következő billentyűzet- 
kombinációkkal  aktivizálha- 
tunk: 

ALT 4 Ft: Az összes varázslat 
rendelkezésünkre áll. 

ALT 3- F2: Mannát kapunk érte. 
ALT 3. F3: Egy gombnyomásra 
mindenkit kiirt. 

ALT 3 F4: Minden kastélyt 
romba dönt. 

ALT 3 FS: Minden lufit (bal- 
100n) elpusztít. 
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ALT 4 F6: Gyógyítás a jutal- 
munk. 

ALT 3 F7: Minden kreatúrát ki- 
nyír körülöttünk. 


LEMMINGS 2 - 
THE TRIBES (PC) 
Sokan kiváncsiak a későbbi 
szintekre, de sehogy sem sike- 
rül átjutniuk néhány pályán. 
Őket külön öröm fogja eltölteni, 
ha megtudják, hogy erre is Si- 
került megtalálni a megfelelő 
orvosságot. Ehhez lépjünk be a 
játék directoryjába, s editáljuk 
az L2.INI nevezetű file-t (a DOS 
Editje megteszi). Itt bent men- 
jünk a legutolsó sorba és írjuk 
be: Cheat z 0 (szó szerint). 
Mentsünk, majd indítsuk el a 
játékot. A játékban lépjünk be 
az options menübe, majd itt 
nyomjuk meg az egeret a 
"cheat mode"-on. Ha ez nem 
lenne ott, akkor próbálkozzunk 
elölről a file átírásával. Ha vi- 





szont jól csináltunk mindent, 
ezután arra a pályára mehe- 
tünk, ahová csak kedvünk tart- 
ja. 


INFERNO 

Valódi csoda, ami most kö- 
vetkezik! A sokak által kedvelt, 
de nehézségi foka miatt gyak- 
ran káromolt játékhoz bemu- 
tatunk egy kellemes csalást, 
amivel 
problémátok. Amikor bejött 
a játék, tartsátok nyomva a 
jobb SHIFT-et és írjátok be: 
LOLIFE. Teljes sérthetetlenség 
a jutalom, plusz, ha pauzáljá- 
tok a játékot, az 1-7 gombokkal 
további extrák között cseme- 
gézhettek. 


SETTLERS 
(AMIGA, PC) 


Az egyik legnépszerűbb stra- 
tégiai játék volt a Blue Byte 


megoldódik . minden — 





"favágó" játéka. Egy remek kód 
a szintugrásokhoz: PASSIVE - 
és akármelyik pályára lehet ug- 
rani. 


POPULOUS 
(AMIGA, PC) 

Egy ősrégi, ámbár korszakalko- 
tó stuff, mely még sokakat láz- 
ban tart (én nem egy emberről 
tudok). Nekik küldjük a 999-ik 
pálya kódját: KILLUSPAL. 


THEME PARK 
(PC, PC CD-ROM) 
Többen is elkeseredéssel for- 
dultak hozzánk a súlyos pénzü- 
gyi válságaikat illetően. Van 
megoldás ilyesfajta problémák- 

ra. Ez több pontból áll össze: 

1- Annyi pénzt vegyünk kölcsön 
a banktól, amennyit csak lehet. 
2- Mentsük ki az állást. 

3- Lépjünk be a program SAVE 
alkönyvtárába, majd DEBUG- 
oljunk egyet: 

"KIX.G" ("X" a mentésünk ne- 
vét, a csillag pedig a számát je- 
lezze) 

a 


"E 0112 00 00 00 00 00 
-w 





60 mindig anyagi gon- 
üszködnénk, akkor nyu- 
godtan essünk keresztül a pro- 
cedurán többször is, ahányszor 
csak jól esik. 


Rácz Gyula 
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A bejelentkező képsorok átlagosak, nem teszne 
rám semmilyen hatást. Miistse jogáltesátaső hogy zi ő errel, előbbi ellenfelem máris távolodik. 
Si b ém játszol már velem? Ne menj el, .még itt va- 

pál; " gyok!" őt azonban magasztosabb célok fűtik, egye- 

nesen a repterem felé repül... "Az anyja!" Teljes 

gázzal nyomulok utána, miután felismertem, hogy 

bomt ni készül. Nehezen érem utol, a bombák ol- 


A megkezdett játékban egy amerikai pilóta szemé- 
lyében harcoljuk végig az Első Világháborút. Külön- 
böző karakterekkel folytathatunk bugyuta beszélge- 
j E téseket, de ettől nem tudtam különösebben lázba 

Már füstő A n jönni. . Amélkülözhetetlen tapasztalatokat a "Create 
rt. d 


Kár lenne At 


. Mission"-ból szereztem, ahol 3 küldetésfajtából, il- 

letve ezek keverékéből (Air Combat, Bombing 

iauntlet, Random Mission) választva 
különböző bevetésekre. Ezt követően 
ki kellett választanom a lehetséges 5 repülő 
TOT? 7; MEN Eesess zetett Sopwith PUP, Sopwith Camel, SE 
dását megakadályozni már nem is tudom. A pon-  5a, Spad XIII, Fokker DR1 - ez utóbbin némi- 

tos célzás miatt azonban nem törődik a manő- leg szabad csodálkozni) a számomra legkedvesebb 
nak. (Nem rossz BÓT a program verezéssel, s így hosszú, vaskos sorozatokkal típust, majd a "Loading Mission" felirat megjelené- 
. kísérőm egyszer csak idege- szórhatom tele. Először enyhén füstöl, majd a farok- sével kivehettem megérdemelt kávészühetem. Miu- 
meg mi bajuk?" - kérdem jéréns st T el, végül utoljára még megemeli tán a kávé lefőtt, megkávéztam és elmosogattam az 


azután jol jalára ven túlvagyok. dugózik ni a program is hajlandó volt to- 
zlmemen túl vagjak... 
























Egő ivák a az égen. 
Vajon ki állhatott neki tüzet? 
4 


4 


A választott feladattól függően további beállítá- 
sokra lehet még szükség. Air Combat esetén az 
ellenfél gépeinek típusa is megadható, vagyis hogy 
ikre szeretnénk lövöldözni. 13 célpontfajta között 
logathatunk. Számomra a Bombing Run okoz- 
iben a programban a legnagyobb gyönyört. Mi- 
megadom mivel és ; milyen Ellszse tés óhaj- 









u " Most egy vasúti sze- 
átdok. Jobbra mögöttem pöfög a 
ok, és már a szerelvény előtt szórni 
re. Nem ok nélkül teszem, 
ném, ezzel vágom el a 
rekülés útjé egatív jóslatom beteljesül, a 

mozdonyt nem tudom elkapni, a szerelvény ketté- 
l szakad. Igen ám, de a lebombázott síneknél véget 
ih ér az út... Nekem már csak arra kell ügyelnem, hogy 


Következő saját gép (in) 
Következő földi célpont (out) .. 
Következő föl jldi célpont (in). 


bb! FI 


Play (video lejátszás) .. 
Gyors tekercselés előre ... 


DI! ENTER FLIGHT 


a szivarok orra, a tetőt kell rájuk omlasztanom. Lég- 
védelem nincs, úgyhogy semmi sem keseríti önfe- 
ledt pottyantásaim. A helyezkedésben nagy segítsé- 
gemre van az egér. A játék elején ugyanis úgy kon- 
figuráltam, hogy nézőpontomat tetszőlegesen vál- 
toztathatom vele, mintha a nyakamat forgatnám. 
Teljes a körbe látás, ami a légiharcok közepette 
sem elhanyagolható előny. 


Természetesen mind az öt repülőgépnek más a mű- 
szerfala, sőt a szárnymerevítők, és a géppuskák is 
más-más pozícióban rontják a kilátást. Mindegyik 
gépben öt alapműszer található: 1.) Altimeter - 
magasságmérő, 2.) Compass - iránytű, 
3.) Level Flight Indicator - csúszásjelző, 
4.) Speedometer - sebességmérő, 
5.) Tachometer - fordulatszámmérő. 


Ha a testvérem lennél Tisztelt Olvasó, ajánlanám-e 
neked megvételre ezt a programot? Ez a hatalmas 


A már emlegetett terepszínű kétfedelű 
a faroklövésszel. 





a lehető legkevésebb fordulóval fejezzem be ezt a 
feladatot. Nem lehet nem észre venni, hogy amikor 
a mozdonyhoz közel repülök, hallom beteg tüdejé- 
nek sípolását... 

Következő célpont a Zeppelin hangárok. Hasonlóan 
az előbbihez, a térképen kijelölöm, majd az autopi- 
lótával a célterületig reptetem magam. Az elém tá- 
ruló látvány gyönyörű. A hatalmas épületekből kilóg 





kérdés, és most erősen gondolkodóban vagyok. 
Mert a program nem rossz... De ha csak 4 Megás 
lenne gépem, vajon bővíteném-e miatta? (Nem.) Ha 
még nem lenne CD-ROM-i -om, vennék-e csak ezért? 
(Nem.) És ha mindezekre már nem kell áldoznod? 
Akkor jókat fogsz játszani vele... 


-(—Sz.JVC.—)J- 


HIHZETELTTETTT] 


HILE TEILTTITLTT] tt [TA 
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PC RAM: 8MB . HD:13MB VI VGA — CPU: 386 
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RISE OF THE TRIAD: DARK WAR 


A US GOLD is rászánta magát, hogy kiadja sa- 
ját Doom adaptációját, legalábbis megvásárolta 
az Apogee Software-től a RISE OF THE TRIAD: 
DARK WAR forgalmazásának jogait és lemezen 
és CD-n is piacra dobta. A játék persze nem 
rossz, de messze elmarad az eredeti mögött (hi- 
ába, ez az utódok sorsa). Azért vannak extrái, 
amit érdemes megemlíteni: 32 féle egy játékos 
számára készített pályából áll, sőt további 11 


TTTTTTTETTES 






JI z8 TAzos 1 


féle hálózaton játszható és 30 féle kizárólag két 
játékos részére készített pályát is tartalmaz. Ez 
nem kevés. Főleg ha hozzávesszük, hogy a CD 
változaton véletlenszerű pályagenerátor is talál- 
ható, akkor elmondhatjuk, hogy végeredmény- 
ben végtelen számú pálya játszható végig. Speci- 
alitása még, hogy kisebb gyermekek részére 
syérszint" csökkentő opció is be lett építve, így 
a kisöcsénk is játszhat vele anélkül, hogy rémál- 
mai lennének éjjelente. A fegyverek is elég ötle- 
tesek, a már megszokott mozsárágyú és hőköve- 
tős rakéta mellett amolyan Street Fighter II-es 
tűzlabda hajítás is rendelkezésünkre áll. Aki a 
stílus szerelmese (úgy a fél ország), az feltétle- 
nül szerezze meg, már csak a változatosság ked- 
véért is. 


eng 13 


Az egyik legklasszikusabb akciójáték, a 
JUNGLE STRIKE CD-s verziója néhány hete je- 
lent meg a GREMLIN INTERACTIVE gondozásá- 
ban. A Desert Strike nyomdokain lépdelő játék 
erőssége a rendkívül összetett és változatos pá- 
lyákban és a nagyon kemény ellenfelekben áll. A 
helyszínek az amerikai fővárosból fokozatosan 
sivatagi területekre, majd a dzsungelbe helye- 
ződnek át, ahol egy elvetemült és mindenre el- 
szánt drogdealert és annak bázisait kell kifüstöl- 
nünk. A legújabb haditechnikák állnak rendelke- 
zésünkre az Apache helikopterünkön, csak egy a 
bökkenő: ellenfeleink is hasonlóan jól fel vannak 
szerelkezve. Aztán van egy másik bibi is: alap- 
felállásban minden fegyverből és az üzemanyag- 
ból is csak nagyon limitált mennyiség van a, fe- 








136 / 6. évfolyam 5. szám 


délzeten, úgyhogy külön küzdelmet kell vívnunk 
a földön elszórt energia- és fegyverzetfeltöltő 
csomagokért. A grafika enyhén akadozik és gya- 
korta ki tudunk szállni a képből anélkül, hogy 
követni tudna a kamera. Ez egy kicsit szégyen... 
Hogy valami felemelőt is mondjak: a CD-n egy 
eddig soha nem látott pálya is van, amit direkt 
csak a PC-s változathoz fejlesztettek. Összességé- 
ben nem rossz a játék, bár az, hogy CD-ről ját- 
szunk, szinte semmiben nem nyilvánul meg - a 
játék a Megadrive változat hű mása. A videóbe- 
játszások pedig mára már sablonszerűnek tűn- 
nek. Csak a játék mániákus híveinek ajánlom - 
például Martinnak... 


TIE FIGHTER: DEFENDER OF THE EMPIRE 


Annak idején kisebbfajta őrületet váltott ki a 
TIE FIGHTER megjelenése, amit mostanra már 
talán elült annyira, hogy ismét fel lehessen pör- 
égetni az érdeklődést. Erre pályázik a VIRGIN 
INTERACTIVE, ugyanis a alapjátékhoz installál- 
ható új pályákat adott ki DEFENDER OF THE 
EMPIRE címmel. Bár már várható volt, hogy is- 
mét feltűnik a színen a játék, hiszen az eredeti 
változat végén Zaarin admirális hiperúrugrást 
hajt végre azelőtt, hogy végezhetnénk vele. Most 
újult erővel és flottával tér vissza három külde- 
tés erejéig, mi pedig egy újfajta hajót, a Missile 
Boat nevű csodát próbálhatjuk ki ellene. Az első 
küldetésben a TIE Advanced összeszerelő üzeme- 





menekülő admirális és csatlósai nyomába ered- 
hetünk és végül a főgonosz nem kerülheti el vég- 
zetét, legfőbb ellenfelével (azaz velünk) kerül 
szembe. Mit is mondhatnék még a játékról? Pon- 
tosan ott folytatódik, ahol az előző rész megsza- 
kadt, ugyanolyan, mint az eredeti volt, semmi 
változás sem grafikailag, sem hanghatásilag - ez 
egy mezei adatlemez. A Star Wars fanatikusok 
minden bizonnyal rajongani fognak érte. 


BATTLEDROME 


Nem vagyok túl nagy battletech rajongó, de 
annyit azért érzékelek a témából, hogy minden 
bizonnyal felszálló ágban van a stílus, hiszen a 
közelmúltban megjelent játékok sorában a 
SIERRA újdonsága, a BATTLEDROME immáron 
a harmadik (lásd még EarthSiege, majd Iron 
Assault). Ez a változat egy futurisztikus aréná- 
ba kalauzol el bennünket, ahol ún. HERCS-ek 
(robottestű halálosztók) küzdenek egymással, 
mint az ókori gladiátorok. A vasvillák és szab- 
ják helyett itt lézernyalábok és hőkövetős raké- 
ták hasítják a levegőt. Aki győz, továbbjut, aki 
veszít, az az életével fizet. Minden győzelmün- 
kért komoly summát kapunk, amit fegyverzet, 





energia, illetve pajzs vásárlására fordíthatunk. 
A játék valójában ennyi. A legnagyobb pozitívu- 
ma, hogy két gépet összelinkelve is lehet küzde- 
ni, így igazán élvezetes a küzdelem, ezzel szem- 
ben a gép által irányított ellenfelek idővel igen- 
csak kiismerhető taktikát alkalmaznak és túl 
könnyű prédát jelentenek. A robotok kidolgo- 
zottsága aprólékos, mozgatásuk elég gyors (bár 
maguk a battletech járgányok nem túl gyors 
eszközök), csak a háttereket hiányoltam a já- 
tékból. Gondolom az akció gyorsítása végett 
szűnt meg mindennemű háttér, csak vékony csí- 
kok jelzik a nagy feketeségben, hogy hol van a 
küzdőtér széle. 


att 12 


A MINDSCAPE ismét jó lóra tett, amikor a Super 
Nintendoról ismert METAL MARINES PC-s válto- 
zatának kiadási jogát megvásárolta, hiszen a 
program unikum a maga nemében. A Windows 
alá installálható játékban egy parancsnokot irá- 
nyítunk, akinek az a feladata, hogy visszafoglalja 
a Földet néhány őrült diktátortól. Ezek a katonai 
vezetők egy szuper energiaforrásnak köszönhetik 
hatalmukat, amely a hadiipart a csillagos égig 
lendítette - és persze háborút okozott. A bombák 
kis szigetekre szabdalták a, kontinenseket, melye- 
ket lépésről-lépésre kell visszafoglalni. Az akció a 
Sim City-hez hasonlóan folyik. Egységeink leszáll- 
nak a szigetre, melyen különböző létesítményeket 
építhetünk, melyek változó összegekbe kerülnek. 
Támadó és védőfegyvereket telepíthetünk, s ezek 
fejlesztése közben támadnunk kell az ellenfél szi- 
getét - mintha torpedót játszanánk. Az ellenfél bi- 
zonyos időközönként ellentámad, ilyenkor próbá- 
ra kerül a védelmi apparátusunk. Akkor teljesí- 
tünk egy küldetést, ha az ellenfél összes bázisát 
megsemmisítettük, s ez visszafelé is igaz - addig 
húzhatjuk ki, amíg van ép bázisunk. Mivel a já- 
tékban folyamatosan épülnek a dolgok, változik a 
tájkép, ezért folyamatosan fel kell fedezni az el- 
lenfél szigetét, és a létesítmények elhelyezkedésé- 
nek megfelelően kell támadni. A megfelelő helyre 
telepítés létfontosságú, és ugyanígy az is, hogy 
miket építünk mellé. Ha nem jól választunk, 
esélytelenek vagyunk a győzelemre. 





; 








PUSSIES GALORE 


Ebben a hónapban csupán 3 cég uralja az Amiga 
Érkezési Oldalt, de ők valamennyien minőségi termék- 
kel jelentkeztek. Elsőnek lássuk az Amigás tábor egyik 
legnagyobb támogatóját, a mára már az OCEAN "fel- 
ségvizei alatt hajózó" TEAM 17 alkotását, a sokat em- 






BY AE es 


legetett PUSSIES GALORE-t. A játékban, mint az a 
képről is kiderül, egy Csizmás Kandúr figurára emlé- 
keztető macskát irányítunk (a neve alapján orosz, 
ugyanis ő Boris), akire az a feladat hárul, hogy kisza- 
badítsa a gonosz sátánista, Evil Eric fogságából az álta- 
la rabul ejtett számtalan macskakölyköt. A kis csöpp- 
ségeket nemcsak terelgetni lehet (illetve kell a meg- 
felelő kijárathoz, mint a birkákat, hanem hasznukat is 
lehet venni, ha szűk átjárókon avagy elérhetetlen he- 
lyeken kell továbbjutnunk, esetleg rövidzárlatot is elő- 
idézhetünk velük, ha éppen egy kapcsolót kell mű- 
ködésbe hozni. A program technikai adatai magukért 
beszélnek: a 4 hatalmas világban játszódó cselekmény 
64 színű hátterek előtt pereg, méghozzá 50 képkocka- 
/másodperces parallax scroll segítségével, számtalan 
bónusztárgy és rejtett szoba akad utunkba, stb. A játék 
éyökerei leginkább a Sonichoz és a Bubble and 
Sgueakhez nyúlnak vissza, hiszen főhősünkkel itt is 
veszett sebességgel száguldozhatunk majd a lejtőkön, 
eyűjtögethetjük a gyűrűket. Egyszóval a kissé bugyuta 
játékötlethez szuper kidolgozottság járul, s ez igencsak 
feldobhatja a játékról alkotott elhamarkodott 
véleményünket, Ki kell próbálni - megéri! 


egg ubi ih A 


Második delikvensünk is a TEAM 17 gárdájától 
származik, akik ismét bebizonyították, hogy roha- 
nó világunkban, ahol már lassan csak a CD leme- 
zek száma, meg a megabyte-ok mennyisége számít, 
szóval manapság is lehet Amigára nagyon szép, ere- 
deti és kivételesen játszható játékot készíteni. Éppen 
csak beszámoltam róla az ECTS Hírekben és már itt 
is van: a címe SPERIS LEGAGY, stílusa pedig 
kiköpött Zelda. Aki nem ismerné a konzolos játé- 
kok egyik úttörőjét, annak egy rövid bemutató: 
furcsa 3D-s világ, amelyben felülről láthatók a 





6 
14 


5. TT 


DV 
S 
NI 
S 





házak, utcák, erdők, viszont főhősünk és valameny- 
nyi szereplő oldalnézetben tevékenykedik. Amint 
bemegyünk egy épületbe, ugyancsak felülnézetből 
belelátunk termeibe és helyiségeibe. Célunk az, hogy 
az adott terület valamennyi szereplőjével találkoz- 
zunk, beszélgessünk és a kapott információkat és 
felszedett tárgyakat másutt hasznosítva közeled- 
jünk a sztori megoldása, azaz a végkifejlet felé. 
A játék elődeihez képest komoly erőpróba, sokkal 
bonyolultabb puzzle-k és rejtélyek állják utunkat, 
mint az megszokott a stílusnál, sót tovább bonyolítja 
a helyzetet, hogy több mint 1000 helyszínen történik 
a cselekmény és ráadásul akciójelenetek is tarkítják 
a játékmenetet. Grafikailag maximumot nyújt a prog- 
ram, hanghatásai helyszínenként változnak és 
automatiksan felismeri az AGA gépeket és annak 
képességeihez igazítja a grafikát/hangokat - kell-e 
még egyebet mondanom? Nem hiszem. 


LEGENDS 


Kissé satnyábbra, de még mindig játszhatóra sikerült 
a KRISALIS féle Zelda-klón, a LEGENDS. A sztorija 
például igazán figyelemreméltó: a Földet valójában 
idegen lények teremtették a saját szórakoztatásukra. 
Azonban a hosszú évezredek alatt túlságosan is bé- 
késsé és egysíkúvá (azaz unalmassá) vált az emberi- 
ség sorsa, s nem szórakoztatták eléggé idegen terem- 
tóiket. Haragra gerjedtek és egy időgép segítségével 
oda nem illő tárgyakat küldtek vissza az időben a leg- 
különbözőbb korokba - hogy egy kicsit felpezsdítsék 
az embereket. Ez persze beláthatatlan következmé- 
nyekkel járt, hiszen teljesen összezavarta a földlakó- 
kat és hatalmas zavart okozott az értelmi és történel- 
mi fejlődésükben. Egy tudós és segédje rájött a turpis- 
ságra és elhatározzák, hogy megmentik az emberisé- 
get. A segédet visszateleportálja a prof azokba a 
korokba, ahol zavar támadt a történelemben és a 
kissrác feladata az lesz, hogy megtalálja a nem odail- 
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ló tárgyakat. A segéd mindig az adott kor egy-egy 
jellemző figurájának bőrébe bújva jelenik meg, 
egészen pontosan 5 pályán. Az első négyben egy 
emberként kell küzdenünk, keresgélnünk, beszélget- 
nünk, információkat gyújtenünk és bebarangolnunk a 
teljes helyszínt, az utolsó küldetésben pedig a már 
megismert négy karakter együttes erővel oldja meg a 
feladatokat. A játék végeredményben élvezetesnek 
mondható, mert tényleg jól ki van találva a sztori és 
a feladatok is érdekesek, csak egy kicsit halovány a 
grafikai megvalósítás és a hangeffektek. 


Eb 2 ad 


Az IMPRESSIONS hosszas hallgatás után különleges 
csemegével jelentkezett, természetesen a rá jellemző 
stílusban, azaz a stratégiai játékok frontján. Egészen 
pontosan kereskedő játékról van szó, hiszen a HIGH 
SEAS TRADER központi témája a XVIII. századi hajós 











v sa úg mas si 


kereskedelem és az azzal kapcsolatos valamennyi 
izgalmas kalandozás. A játékban brilliáns illusztrá- 
ciók kíséretében kereskedhetünk, ismeretlen területe- 
ket fedezhetünk fel, új piacokat nyithatunk, de köz- 
ben a ránk támadó portyázó kalózokat is vissza kell 
vernünk, avagy egy-egy komolyabb dézsma remé- 
nyében mi is kitűzhetjük a halálfejes zászlót a hajónk 
árbócára. A program érdekessége, hogy a stratégiai 
programokra kevésbé jellemző akciós részek is 
komoly szerepet töltenek be a történet alakulásában: 
meglepően szépen animált 3D-s ütközetekben 
vehetünk részt, amelyek gyakorta életre-halálra men- 
nek, úgyhogy jobb elővigyázatosnak lenni - ahogy az 
a vérbeli stratégákhoz illik. Mint hajóskapitánynak 
nemcsak az árura kell vigyáznunk, amit szállítunk, 
hanem a "fuvarosainkra" is, azaz a legénység morál- 
jára is, továbbá folyamatosan figyelemmel kell kísér- 
nünk a világpiac alakulását, nehogy feleslegesen ha- 
józzunk több ezer mérföldet, mert az adott árucikkre 
a célállomásunkon épp semmi kereslet nincs, meg ha- 
sonló nyalánkságok. Tényleg nem könnyű a kapitány 
élete, főleg, ha egyetlen kincse a hajója és a rakomá- 
nya. A játék felettébb tetszetős, élvezetes és hosszú 
játékmenetet ígér az AGA tulajdonosoknak - vétek 
lenne kihagyni... 


LEHA 3 0 


Úgy látszik Amigára - kevés kivételtől eltekintve - az 
utóbbi néhány hónapban komolyan beindult a straté- 
giai/menedzser játékokat fejlesztése. Jó példa erre 
ehavi összeállításunk, amelyben az újabb IMPRES- 
SIONS üdvöske, az ULTIMATE SO0CCER MANAGER 
már a második ebben a kategóriában. A játék első 
ránézésre nem is nagyon különbözik a hasonszőrű 
társaitól, ugyanis minden olyan opciót tartalmaz, 
amit egy valamirevaló menedzserprogramnak tartal- 
maznia kell (adás-vétel, hirdetés, edzés, tárgyalás, 
stb). Azonban a specialitásai magasan kiemelik az 
amúgy hosszan kígyózó sorból. Ez végre egy olyan 
menedzserprogram, amelyben átélhetjük egy fociedző 
gondjait, kínlódását, feszültségét és csalódását avagy 
örömét. A meccsek a szemünk láttára peregnek, bár- 
mikor beleavatkozhatunk a játékba (persze a szabá- 
lyok betartásával), azaz ténylegesen mi irányítjuk 
tanácsainkkal, cseréinkkel, bekiabálásainkkal a csa- 
pat taktikáját. Az átvezetőképek ugyan nem túl ext- 
rák, de legalább nincs túllihegve a dolog. A táblázatok 
átláthatók, ésszerűen felépítettek. A játék egyszerű, 
de nagyszerű! 
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ERETT OTET 
átkozott helyet. 


Emlékszem, úgy egy éve lehetett amikorjaz első 
képeket láttam a játékból, s hítétlenkedve ol- 
vastam a miellé vakarintott szöveget, mely sze- 
rint egy-valóhaninteraktív játék lát napvilágot, 
amibén egy eddíg soha nem használt technikát 


szímátea ja nem; 


; kiki vagi kova ában. A j 
Ó kent égy dettén; Hon.) 
jóból 


soka ási el; EL. 


[2 éráemktetéeet késsel 
.rok egy véres operáci 
17 első piffanatat, s-ezzet ff] 


igyunk, lés miért kérü 
tünk, ide, -s leginkább 
—egy robotból-és- em- S 


" Zherbők összetákolt felémtntényte hasonlítunk. 
"a; bevezetőhöz, meg 


—Kic: 
. "próbálom szavákba önteni takar a szinte: 
tikus 3D-s elnevezés. Vektorosan mozgatott ala- 
"kot már biztosan mindenki látott (Alone-in the 


Dark sorozat). Azt se nehéz elképzelni, hogy egy 


7 TT Élő ember mozgásait! bedigitalizálják: Nov az elő" 


ző-két-technikát-keverjétek-össze;-s-ha-minden: 
——igaz- y-teljesen-éfetszerűen—mozgatható-és— 
élethű kinézetűrember a végeredmény: A mozgás 
tényleg nagyon élethű, és az alak sokkal szebb, 
mint vektoros társai. A kametaállásokat sem ne- 
héz elképzelni - vessetek csak egy pillantást a 
képsorozatokra. Azt hiszem még a hangról kéne 
szólnom --de ezt most-nem teszem, ugyanis csak 
Sound-Blastert.használ-a-digi hangokhoz, és-ked- 
venc  GRAVIS-emet, sehogy sem sikerült beher- 
gelni a játékhoz. Úgyhogy maradtam a rádiónál 
-És saját (majdnem General MIDI-$) hangkészte- 
temnél. Ja és a dobozon valami 8:(csatornás, tá- 
volságtót függő thanghatásokróbis írnak: 





Ami-a legfontosabb: új játék kezdetén válasszá- 
tök az tasy cömbatot; főleg ha hasonszőrűként, 
ti is kalandjátékokon nevelkedtétek. Ezután ín- 
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, be személyes adatbánkunkba, áhol a.következő 
funkciókat kérhetjük le: intventory (közvetlenül 


1"); ahol tárgyainkat rövid ismertetővel láthat- - 
juk. A Ready gombbal vehetjük-őket a-hal ke 
- [zünkbe.-Diagnostic-(D)- diagnózist kérhetünk- 


magunkról;-itt-életerőnket (fenn) -és-akkumulá- 
torunk töltöttségét láthatjuk-(lent). A Charge 
ponttal.a belénk épített:PFD lőfegyvert tölthet- 
jük fel, ha van megfelelő elemünk. Ha életerőn- 
ket szeretnénk visszaállítani, csak kapcsoljuk 
be a Biological Repairt, s akkumulátorunk már. 
töltr-is— legalábbis amíg van benne energia: 
A Journal (J) pont egy nagyon hasznos menüpont 


! 


(főleg nekem): hósünk végig feljegyzéseket ké- 


rul komolyabb bemutatási 


töltés, hangerő, feliratozás, gamma korrekció 


(mityem vitágos tegyen "a kép) --azt hiszem eze-— gátjuk- meg a 4-es cellát. Egy furulyát és Bang — 


ket felesleges részleteznem. 


di Tirtáekezesék etette TOTEEET Szá ÉREZ ESO JUK TS 2 TETT 
lőtt belekezdenék a leírásba lássuk a létfontos- szét (Alt -- 8, 9 ütéseket ajánlom). Miután felfor: 


AC ságú hillentyűket—A P"-hillentyűvettéphetünk — dult, üssük addig; amíg-hele-nem-száguld-a- su: 
, gárajtóba, $ így végre szabad áz út kifelé. A cel- 


— szít katandjairót: Az Options menüpont nen szo ajtót: s, máris a vezértőteremben vagyunk: 


ilépés, mentés, "— fenti-kis monitorokon kapcsoljuk-ki a-tellákát—) 


lánkban találunk egy csirkecombot és egy sze- 


mélyes noteszt, amiben feljegyzéseinket olvás— - . . 
-suk-- bár nem emlékszünk rá, hógy valaha ilye- — 


neket írtunk volna. Menjünk áta melletünk lévő 


cellába, ahol egy félkarú-őrült-dühöng, Tegyük— 


élé a combot, -majd-vegyük fel a földről elektro- 
mos noteszét, az ismeretlen lány. fotóját. és. a 


" villát, majd húzzunk ki a cellából - vagy verjük 


meg. A villávalínyissuk ki a zárt ajtó melletti 
dohozkát, majd állítsuk olyan helyzetbe a. kap- 
esőlókkal az árámkört, hogy a-két-vilfágá-sáv 
közt biztosítsuk az "átjárást": Ekkor nincs más 


hated, Tant S SétÉ. kézüdtkek Sá áltosáíténi az — 
ij 22 


védő sugarat (a!2-esét nem lehet), majd vizs- 





elektromos noteszét találjuk itt. Furulyázzunk 


"TJÁTÉKKÖZDENTA kürzőrgombokkal mozoghatunk: 7" méttányszor; mire hősünk szomorúajrkojtstatál7" 
s-pontosabhan-a-numerikus-biltentyűzettek-Shift— ja:-hogy-előző-életébőF-—semmiféle-emléke— 


-teF-együtt—nyomva—a- gombokat futhatunk:— nem-maradt:-a-furulya-hangja-semmit-nem-ho— 


ALT:tat-és-CTRL-lat-együtt- pedig" kezünkkel/ 
Tábunkkal harcolhatunk. A harc üzemmódba a 
§C" billentyűvel léphetünk be. Szerintem feles- 
leges kielemezni a mozgáskombinációkat, min- 
denki rájön játék közben. Még két lényeges 
gomb: az Entertel tárgyakat vehetünk fel, a 
$pace-szet-pedig használhatjuk őket, illetve-tét- 
rákon mászhatunk le és a monitorokat kapcsol- 
hatjuk be vele. Akkor lássuk a komplett meg- 
oldást! 


Egy lehangoló cellában ébredünk fel terminá- 
torszerű testünkben egy ápolórobot társaságá- 
ban. Fogalmunk sincs, hogy kik vagyunk és mi- 
ként kerültünk ide: Egyetlerérzés vezérel"erin: 
nén! Első dolgunk legyen a robotot eliminálni. 


zott"elő memóriájáhót: Dane"noteszébőt-érde- 
kes dolgok derülnek ki: előlvashatjúk idekerü- 
lésének történetét, s a"Caynarinel közösen ki- 
tervelt szökési akció kudarcát. Caynan egyéb- 
ként a-szomszéd cella őrültje, hosszú ideig -a 


-bázis biztonsági embere - csak -nem tetszett 











neki—a rendszer, s így itt-végezte—A-1eg— 


fontosabbb Caynan kódszáma, ; amire éppen 
égető szükségünk van. Irány ismét a vezérlőte- 


rem; s kapcsoljuk be-2-bat otdali monitort; 


amivel a 4. cella robotját irányíthatjuk. Ve- 
yyük fel vele Caynarteszakadt-kezétsmajd-vi- 


gyük-el. a szürke ajtó melletti-kézléölvásóhoz — 


(jó szorosan álljunk-a sarokba). Most lépjünk-a 
szomszéd monitorhoz; s adjuk be Caynan sze- 
mélyes kódját - kéz a scameren, kótt beadva - 
s máris kiléphetünk a folyosóra. 


m á 


te 
c 








—eegmaja-tela Tétrái 
kh keta Tolyesán 1; razziázó robot. 
í ú 





- ézer "mandíner" tulajdonság; 


tSei most egyet, mivel 


el kell futni mellette. Ha pont jól jön ki a lépés, 
bejuthatunk a folyosó végén-jobbra nyíló-terem- 
be. Bent nyissuk ki azpiros gombbal a lejárót, 


majd a:kereket-eltekerve engedjük le-a konzer: - 


váló-folyadékot:-Keressük -meg "a. monitort, 5- 
-nézzük meg, kik is találhatók az-egyes-hiberná- 
lókban:.a 2-esben egy-DNS-hibás raptor van, s. - 


ép ébredezik a fogytánilévő folyadék miatt! 
Miután kiszabadult, tekerjük vissza a csapot, s 
zárjuk be a lejárót. Vegyük fel vele a harcot, s 
úgy intézzük hogy-amikcckidől (csak rövid idő- 
re vágja hanyatt magát!j, essen a Tejáróra. 


5 próbáljuk kiúj -fei 

. Ugorjunk be a 
lifthé, sí célözzük "meg a elsőleméletét! Kint 5- 
26. pici robot vár: reánk, végezzünk velük a 


tegő katona; aki rögtön" kap egy maflást tő- 


-egy- -küvetkezik—a-to-—dünk, mert-hatástalanította-az-ágyút—A-rette- — 
lyosón bóklászó robototki kell kerülni, ügyesen 


gő őr hajlandósvisszakapcsolni, csak menjünk 
elég távol. Most, hogy végre lőhetünk, álljunk 


"az ágyú mögé, s szedjük le-a két űrhajót. Mun- 
kánk végeztével füssunk vissza a-liftbe, s- 


iránya harmadik emelet-itt ís egy robot üdvös 
zöl;-akire-társaihoz-fiasonló sors vár.-Miután. 
végeztünk velé, írány-a-bal-oldali ajtó, atól 
Dr. Mastabával, az.őrült orvos-tudóssal aka- 
"dunk össze, aki kiselőadást tart rémekművé- 
ről (azaz rólunk), s biztosítja Dáne-t is, aki az 
asztalon fekszik ,-hogy hamarosan követ min- 
ket—Mastaha-egyikcőrét is behívja, hogy élő 
előadást tartson operációjáról, de" Dane egy 
alakalmas-— pillanatban—— összeroppnatja 
Mastaha irányítóját, s így megszünik Mastaba 
bénító ereje. 





tenhivaló itt az őr lelitése, és A kis targonca (a! 


legközelebbi monitoron van a" vezérlőpanele) 


gyverünkket-— ajánlom, hogy-használjuk ki-a — irányítása-egyenesen-a:reaktorba, A reaktor he:— 


ésének sokan menjünk kis 





- gévet; mivet"komoly veszélyt jelent számunkra; 


Egyik monitoron-megtalálhatjuk-a-reaktor jelző. 











gyunk, lépjünk be az emelvényen található öl- 
töztetőbe,-s-szkafanderben nyugodtan. besétál- 
hatúnk a-reaáktor-belséjébe, ahol 90-másodperz 
cünk vara reaktor leállítására, és az itle besza- 


badult-idegen elpusztítására. Őkelme-szökött- — 


meg a 2. cellába található-koporsószerű valami- 


ből, s átásva magát a bázis falain, ide lyukadt ki. 


: nagyon erős, pontósabban elpusztíthatatlan 
lény.-A-trükk. a következő: kapcsoljuk be a su- 
várutat areaktorig, fussunk át, hergeljük felaz 
idegent néhány ütéssel vagy ! Iövésset ANNYÍTA; z 
sen nekünk kelt gyorsabban-a: Kancsolóhoz jut- 
ni, s kikapcsolni... Őkelme a mélybe landol, mi 
pedig kapcsoljuk vissza az utat, fussunk a nagy 


már nagyon lemerülőben le 
" lennénk. Irány a lift és a negyedik emelet, ahol 
, a "változatosság kedvéért ismét egy robot vár. . . 
Nem-lesz- könnyű préda, így-érdemes - -menteni- 


Ha-már nin- — járatát a folyosón jobbra találjuk (a-targonca— egyet. Miután lángokban ált; használjuk a-7si- 
ussunk a HAL s ZÜSZOERÜLHAT ALL? hent egy holond robotot fipajtó panetjét, s rakjunk ki vatahoi 





" ürés négyzetet (ha jól emlékszeim ilyen a Kód),-s- 
ha ügyesek vagyunk egy gy rövid séta után a boly- 





, számát; ezt nem. árt feljegyezni: Ha megva- s 





—— yó fetszínérrállhátünk, a savas tó partján, ja t1977—— 
szállóhely mellett. Menjünkile a lifttel egy szin- 





s ee d 
űrhajó-mellett-talált:kocka segítségével repült: 

. jünk át, Ha ügyesek voltunk, az egyik Telőtt ür- 
hajóhoz érkézünk. 


Menjünk be-a hajóba,-s álljunk meg a rács 
előtt-Hamarosan felhúzódnak-a rácsok; s-etőlép 
a Marinesek kapitánya, aki sehogy semi -akar. 
szövetségre lépni velünk - ezért halál reá (a lé- 
fer-nem-hat rá, csak üssük): Hagyatéka egy 
Tonfa fegyver és egy dekódoló. A dekóderrel 
7nyissuk"kirrrácsokat, amirmügütretőtépett-s-a 
benti-ágyűvezérlővel lőjünk egyet-a távoli: szür- 
"ke-tömbbe, mire a savszörny megindul felé. 
Amikor odaér, lőjünk még egyet; ami sikeresen 
Végez vele, s szabad az út a part féle" Ismét ro: 
hanás; 84. másodpetcalatt kell elérni egy jára- 
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jül hajó mellett tév Fussunk: 
iró vgylk KöZHE Az Megan knekát s szt suzanja ze he. S,-kh.-k, 1 


, sunkeel a pártra tömbm hés a kocka se. , 
gítségével. Tegyük el a kockát, majd rohanás 

"az aknába, $ a végében tegyük a bombát a zárt — 
ajtó elé 

- Menjünk -vissza a fegyverünkért; majd-oson-— 
junk.beljebb-az-aknáhan; s használjuk az-öltöz- 

- "tetőgépet. Égy hatalmas terembe jutunk, ahol 
"-.Dr.-EScher.a.bolygő-élőlényéit:és a letűnt. civi- 
lizációt kutatta, amíg nem ütköztek érdekei — 

. ! Mastabáéval, aki a kutatások érédményeit sa- 
játosan alkalmázta; s gyilkolágépeket kezdett 
HGyártan-árelbőr—a-kütátóbázis műnkatársai- 
"-ból- Használjuk rajta a gyógyító szerkezetet (a 
tezuhant hajón -is van egy-ilyen;ha-a-miénk 
esetlég már. kifogyott), mire egy fordítógépet 
nyom a kezünkbe, amivel a nagyterembe lévő 
hieroglifákat olvashatjuk -el. -Akit- érdekel az 





Tohanjunk Ki az-aknából jó messzire. - Gen az-volt-uratkodó, s átad 


nőni): 


eENsáÉ a segazetálásszáe szín-"] 


sb. b, p,k, 1, b, z, ps z, 1. Er- 
re a földalatti városban kigyúl- 
nak  a- fények, : s megjelenik 


egy-500 egységes elemet. 
— Hoppá,-ez-elég-erős az űrhajó 
elindításához (375 egység-kell 
hozzá, -ez annyit jélént, "hogy 


maximum77: vonal energia me- 
.het" le a diagnózis-képer- 


Nincs más hátra;-mint-visszamenni-a csőköz- 
pontba, s a jobboldali csövön a gravitációs 
gyűrűhöz jutni, amit a nyilak segítségével ad- 
dig forgassunk, amíg a világos részek egymás 


menekülését újabb áldozatával (Ör. Escher) pe- 


dig tétlenül-nézzük-végig:-A-zsilipajtó előtt le- 
ütött őrnél találunk egy feljegyzést az ajtó nyi- 
tókódjának megváltozásáról: két vizszintes vo- 
nal fent és lent. Állítsuk-be, majd irány-a har- 





Öt kameraállás egy helyszínen belül. 





gyunk, Dr: -eschertőt induljunk tovább a folyo: 
són, a-kövétkező-terömbie, ahol kitör a falból 
egy idegen, s mi menekülhetünki Taktikára van 
szükség, enyedni-kett, hogy kitússon a folyo- 
són az idegen, s a Dr. Escher melletti csövön 
távozzon Üssük meyynéha, majd" álljunk"etraz 
útjából -— előbb-utóbb -sikerülnie-kelt: Miután 
elmenekült; nyisstk-ki-a-törött-koporsót;-s-old- 
juk meg adogyikai feladatot (egyeznie kelta fel- 
$ő ábrával az alsónak), s végyük el jutalmul az 
idegenitalizmánt. Énnek segítségével mi ís ak- 
tivizálhatjuk a csövet, s egy fantasztikus repü- 
lés után egy központi teremben landolunk, ahol 
nyolc ilyen cső ván. A középen lévő szerkezet- 
tel-nyissuk-ki-az-alsó-hármat (Ha a legfelső jet 
az 1. ésja többít az óra játása szerint számo- 
zom, akkor a kódok: 3, 5 7 - 2, 7 - 2, 5, 7). 
Menjünk be a batoldalf csövön a gravitáció nét- 
küli terembe, ahol a fegyverlővés segítségével 
tehetünk-szert-sebességre: Így-jussunk-át-a 
másik-oldalra,ahiot-egy-idegen lényt ügyesen 
1e-kell-üthi,-§-hagyatékát, egy fura kockát. pe- 
dig felvenni:-A-kockát-mindjárt használjuk ma- 
vunkon üvegszerű anyaggal vor be; s így átsé- 
tálttiatunk áz ajtón, ami mögött ismét logikai 


Kr 6. évfolyam 5. szám 


sazsek Tác al a ctegán megnyílik a 
tó közepé, s így be lehet repülni a bolyó 
ébe. MENYE ÉSE TE LOSE OKET HOlYT 


gyó sajátos szerkeztének köszönhetően komoly 
enérgiára vati szükség a planéta légkörének el- 
hagyásához, s a bolygóban található két kör- 
gyűrűben: keringő grávitációs magok szinte 
semmit sem engednek kíra légkörből. Most, 
Hogy űrhajónkka! tberepülhetünk "a bolygóba a 
gravitációs magokat magunk után csalhatjuk, 
s-könnyűszerrel-elhagyhatjuk-a felszínt — igaz a 
bolygó élete árán, mert ahogy kikerülnek a ma- 
gok, felrobban. Irány ismét a csőterem, S a vil- 
logó cső melletti szerkezetet kapcsoljuk be, 
egy kamera a hieroglifás termet mutatja, ahol 
két katona vár ránk. Emeljük fel a felső gomb 
segítségével a gömböt a terem közepéről, mire 
a-katonák-jelentést tesznek, s parancs szerint 
az egyik megvizsgálja a lyukat. Amikor lehajol, 
szépen engedjük vissza a gömböt, majd emel- 
jük ferismét- A másik egy gránátot dob a lyuk- 
ba, amit természetesén visszajuttatunk a fela- 
dónak;--Így- szabad az út kifelé (a fura:kocká- 
val-váljunk-üvegessé, ugyanis így nem fog-raj- 
tunk-a lézer, s5-szkafanderre sincs szükség a 
bolygó felszínén). Remélem mindenki emlék- 
SZik a visszaútra az Icarushoz. Az akadékoskö- 


dő őröket küldjük át a másvilágra, Dr. Mastába 


Mindez a legjobb JETZELe érdekében. 


ekes arra, kik. 13g-vaj voltunk valójában 


"az Mástaba rendelőjében feólvashatja ál! 
Dr. et vő talált kód. segítségé- 


vel az (orvosi "ádat- 
—házisból— Azt hiszi 
töb 





hagyjuk! a bolygót, 


ványait, s elindulunk 
AZ Ismeretlenbe. 7 


nyerhetjük 
vissza. l 
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rtyát ajánlanak a játékhoz - a 8 Mega 
is a LE (MS LT TTL] konfigu- 





asprogramot még nem sikerült látnom 
ítottam hát a Windowst 64.000 színűre, és. 


múlva úgy éreztem, mintha eg 
Nem is akármilyenben, hanem eg) — 
d COLOR GC eA 
után bejutottunk -a"főte- 
tovább. Két embertár- 4... 
[LL ÖLELT át rá 








ban. Peregnek a monitoron a sokezer színű kép- 
LT Et CEL ELL hi ee T EK] 


1 1 a; h mi Erre Az USA-ban nagy sikere van az interkatív mozinak, 
ez ULT A titetoá reza ÉS . jószái kádi aminek az a lényege, hogy a nézők a film egyes 


pontjain választhatnak néhány lehetőség közül egy 

karfára szerelt gomb segítségével, s amelyik variá- 

cióra a legnagyobb a közönségigény, az fog történni. 

így a nézők aktívan részt vesznek a "forgató- 

li könyvírásban" , s egy filmet akár 4-5-ször is érdemes 

megtekinteni - mi lesz ha a gonosz győz, mi lesz ha 

űj út a a jó, vajon meghalt volna, ha ott kiugrik, stb... Csak 
et LÉ 7 ; v 70 ll akkor van peche az illetőnek, ha a többség minden 
Kei Ti G j B. alkalommal ugyanazt akarja. Úgy érzem, az interak- 
MESE tét gi mudi tív mozizás kis hazánkban hamarabb lesz elérhető a 
veget 38 cáta j, MI PC-sek számára, mint a mozilátogatóknak. S ráadá- 

sul egy PC előtt csak mi döntünk a folytatásról. Izga- 

lan] tottan várjuk az elkövetkező PC-s interaktív filmeket! 


ént sokszor mindenféle feladatökban ául minden egyes videókártyával felejthi COLT UT 
észletek utánrajtunk ajtót egy-egy klasszikus lo! feladat megoldá- — ni. Az angoltudás sem et olsó szempont, mivel 
issuk a kutatást, mit sával nyithatunkiki). Persze mindig élet-halál kér- végig angolul kvartyognak, s feliratozásról szó 
! feladat wár re- " désről van szó, úgyhogy érdemeg használni asave — sincs. Végezetül illene valami szépet írnom a já- 
ÜLET GL ALL ÚT A 
Ld AG taho 
rgeteges anyag. Kár 



















(LEJT EST TT G ETTEK TM ETÉ[ GC a hatajtómö-  tékról. Hmm. Mint mozifili 
(ST LL E LG [TOLERATE E felemészt 2€D-t) Us) kelett) sztori, 
jöhetnek az iz- 
galmak, ponto- 
sabban a mi per- 
Gauas at 
e (1 ALCIUNLATre TT] 
A 5 4 . repet kapnak a § magunkat a hat 

3 LNN." .14 játékokban a § ajtó mögötti ter- 
ves 18 ACL " színészek, mint § meken" szazok 
z mi) ba- - 2 A . a grafikusok? §. minden "zegét- 
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egy... De nem túl ildomos elmondani egy film kihívás ei eei[ 
MÉ er ada ELST TA Ét Ti me TE ÉS MEA 
interaktív filmről van szó, több végkifejletis 2 e 
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c Fa 
Na, most jól behi k a a csőbe! Az alagutat őrző 
droidot sebesen intézzük el. 
A manapság oly divatos cyberőrület nemcsak 
abban merül ki, hogy mai világunk eltorzított 
másában mutánsok és egyéb dögök között a túl- 
élésért harcolnak biomechanikus végtagokkal 
felszerelt emberszabásúak, hanem ebben a vi- 
lágban komoly teret követelnek maguknak a 


Régen nem született játék, amely ilyen pro, 
elegyítette volna a grafika, a zene, a játszhatósás 





ETELE 
3 
Fú 


igazán látni, hogy milyen jól 
érzékelhető a térbeliség a játékban. 
lehető legegyszerűbb grafikai elemek (pontok, 
négyzetek, téglalapok, paralelogrammák, rom- 
buszok) segítségével éri el a program! A zene 
igazi csemege, J. M. Jarre is felvehetné reper- 
toárjába, annyira fülbemászó. A küldetések vál- 
tozatosak és kőkemények, még a leggyengébb 


inten 
és a kör 


kitalált sztori elemeit. 


netrunnerek, a hálózatokon tetemes gázsiért 
garázdálkodók is. Egy ilyen "bérkalóz" bőrébe 
bújhatunk a PSYGNOSIS égisze alatt fejlesztett 
PYROTECHNICA-ban. 


MINDENEK ELŐTT A SZTORI 


2112-ben vagyunk, az információ nagyobb ér- 
ték mint valaha. Csillagkutatók felfedezik né- 
hány, évmilliók óta kihalt csillagon ősi civilizá- 
ciók nyomait. Kutatásaik során rájönnek, hogy 
a kihalt teremtmények tudásanyaga és techni- 
kai vívmányainak pontos leírásai úgynevezett 
"tudáskapszulákban" el vannak rejtve a boly- 
gók legrejtettebb zugaiban. Felfedezőutak in- 
dulnak a kapszulák felkutatására, de soha nem 
térnek vissza a jelöltek, ugyanis az előrelátó 
"sösök" cyborgokat fejlesztettek ki, hogy kiha- 
lásuk után is őrizzék az évezredek alatt felhal- 
mozott tudást. Minket, mint az egyik legprofibb 
netrunnert bérelnek fel, hogy a cyborgok fogsá- 
gába esett alakulat tagjait kiszabadítsuk és a 
legfőbb — tudáskapszulát 
megkaparintsuk. 


EGYSZERŰEN 

NAGYSZERÜ!!! 
Ez az a stílusú játék, ami- 
be első látásra bele lehet 
szeretni, vagy meg is lehet 
utálni. Velem az első vari- 
áns esett meg, több órás 
játék után sem tudtam le- , 
tenni a billentyűzetet. Ami 
megfogott: a hangulat, a ! 
grafikai megvalósítás és a 
zene összhangja. Az alagu- 
tak átlátszatlan négyzetek- 


Entacrat Micu 


fokozatban is embertpróbálók, s ez igazán gon- 
doskodik a hosszú időtöltésről. 


AMIT KÖNNYŰ MONDANI, 


DE NEHÉZ BETARTANI... 


" Az első pályát használjuk ki a manőverezé- 
si képességünk tökélyre fejlesztésére. A las- 
san járj, tovább érsz elv a játékban felettébb 


Ezt a jóképű fickót kellene kimenekítenünk a fog- 
vatartóik kezeiből. 





ből és téglalapokból épül- 
nek fel, amelyek úgy úsz- 
nak a térben, mintha apró 
pénzdarabkák lennének. 
Tökéletes mozgatási rutin 
segítségével érik el a maxi- 
mális térhatást, felületük 
tömörnek és szilárdnak ér- 
ződik, pedig, csak néhány 
lapocska jelzi, hogy hol 
vannak a felületek élei, a 
sarkok és az őket ésrő j j 
járatok. Az ellenfelek szin- 
tén 3D-ben mozognak, a 
számtalan lapból álló hajó- 


testük teljesen plasztikus .— édes 


Éppen annak lehetünk szemtanui, amint a mentőkabin leválik a felrobbanó hajátestről. 


élményt nyújt. És mindezt a 





m á 
























igaz, persze kényes helyzetekben jobb gyor- 
san eliszkolni a helyszínről, mint lukat lyug- 
gatni a hajtóművünkbe. 

" Vigyázva közelítsük meg az átjárókat, hi- 
szen minden kanyarban ott leselkednek a 
droidok, hogy mauSOrozzók a betolakodót. 


egy egyszerű radarvezérelt rakéta is megte- 
szi a hatását, vagy bombát is dobhatunk rá- 
juk. A fürgébb mozgású ellenfeleket legered- 
ményesebben infravörös fegyverekkel támad- 
hatjuk. 

" Az energiakapukat és a segédpilótákat őr- 


Intarcnol Vigmu - 


—. 
EILErTTAIKi 


cél érdekében és rendszerint ők kerülnek ki 
győztesen a küzdelemből, nomeg komoly 
summát is kapunk minden egyes kimenekített 
emberért. Vigyázzunk, nehogy a harc hevében 
beléjük lőjünk, mert fegyvereink ellenük is 
végzetesek. 





I Ilyen hatásos jelenet tudatja velünk, hogy a kijáratot őrző energiakapu immáron 


nyitva áll. 


A program nagyon pontos előrejelzési rend- 
szerrel rendelkezik, figyeljük tehát meg a 
még nem látható, de már észlelhető járművek 
mozgását. A lassú, lomha pontok leginkább 
fixen rögzített sorozatvetőket jelölnek, a 
gyorsan cikázó célkeresztek pedig fürge 
vadászokat és apró harci robotokat jeleznek. 
Az előbbieket már jó előre becélozhatjuk, 


A kiszabadított segédpilótáink száma. Nagyon ügyes manőverezők, szívós 


munk. 


ző kapcsolókat általában nem lehet szemből 
kilőni, hanem csak hátulról vagy valamilyen 
egyéb nyakatekert helyről. Ezek becserkészé- 
se igazi manőverezési munka. 
" A segédpilótákat mindenképpen szabadít- 
suk ki, mert jótéteményünkért megjutalmaz- 
nak hűségükkel: előttünk haladva felderítik a 
terepet, komoly tűzpárbajba is keverednek a 






LOS A Se 


harcosok, úgyhogy vigyázzunk rájuk, mert lövedékeink velük is végezhetnek. 


Az aktuális nézet kijelző- 
je (lehetséges variációk: 
Weapons/Map/internal 
/External — z 6 Fegyver/ 
Térkép/Belső/Külső nézet). 


Intarmnol 
kai 





Le ká Als 


team 
LE LSZL ALLE A 


fear ht est St Mi LELT ILL b 
fegyverzet tárkapacitása. Minél 
erősebb a kilőtt fegyver, annál 
lassabban töltődik újra. 


tóak, körülöttünk pe- 


[LÜL LOL 


(Le Cr TT MAL UL 


dig a menet közben 38 
szabadított segédpiló- 
ALIA Srl ET ed 


Ld LILLE LG ALUL ELL LETELT LE 1 CEST LL CLT 11 lő 
két, s amint kritikus értéket ér el, felirat is jelzi a veszélyt. Értékének csökkenése 
a hajtómű meghibásodását (Engine Damaged), az elsődleges fegyverek elvesztését 
(Weapons Failure), végső esetben pedig a mentőkabin kilövését jelzi (Escape Pod). 
Ez utóbbit az 5 mp-es vészjelzéskor nekünk kell az ESC billentyűvel aktivizálnunk. 


[rágás j uja 





A kijelölt energiamezőkön áti 
ladva energiapajzsot, többszörö- 
EL LLLSSZ TAL LL EIL LÓ 
MACA LILA LT SA 
kapjuk jutalmul. Ezt láthatjuk itt 
LÜL EL Sz Ze LIL ÉG) 
bónusz időtartamát jelöli. 


ségét jelzi 
ür tJt a 
ró ikon. 


Figyelmeztető jelzés a közeledő rakétákra. Felvillanásakor adagoljuk a csalit és a gyújtóbombát. 


BEEE ES ESSESSNE GES YES ÜS SZE 
F1-F4: Az elsődleges fegyve- 
rek közötti váltogatás. A hajó 
sérülései esetén először ezeket 
veszítjük el, 

F5-F8: A másodlagos fegyve- 

rek arzenálja. Kilövésük az "S" 
billentyűvel történik. Attól füg- 

gően, hogy milyen hatékonysá- 

gúak, gyorsabban vagy lassab- 
ban töltődnek újra (ugyanígy az 


1-Os A hajó sebességét szabá- ni 
Iyozhatjuk, A 

és egy helyben lebeghetünk. 

W: Látkép a fegyver szemszö- 
géből. 

E: Belső és külső ni 

váltogatás. 

R: Fi 


els. fegyv. esetén). 


hogy hátra, fel és le tudunk vele 





JEL S (OZAT ANAL e ES 


lézni, miközben előre hala-  zánk közelebb eső területet ha- 





opciós képi 
e való kijutás. Itt lehet ál- 


I A bónuszpálya. Minél több gömb-duplázódást érünk el, annál több pont a jutal- 


" Figyeljük a megjelenő feliratokat, figyel- 
meztetéseket és soha ne veszítsük el a lélek- 
jelenlétünket. Egy-egy megfelelő időben el- 
engedett csali vagy gyújtóbomba csodát te- 
het. 

" Ha éppen elveszítettük a tájékozódó ké- 
pességünket, állítsuk le a hajót ("0") és vár- 
junk, amíg magától egyenesbe nem ring és 
nézzük meg a térképet. A falakon elhelyezke- 
dő vonalak, jelzések is tájékozódásul szolgál- 
hatnak. 

" Gyűjtsük a pontokat, mert minden egymil- 
lió pont után extra életet kapunk, amire igen- 
csak szükségünk lesz a játék során. Ennek ér- 
dekében minden energiamezőn haladjunk át, 
minél több ellenfelet lőjünk le és a küldetése- 
ket mindig csak akkor fejezzük be, ha maxi- 
málisan végrehajtottunk a kijelölt feladatot. 
A fő szinteket összekötő bónuszpályán min- 
den egyes lufi-duplázódás 1000 pontot ér, de 
vigyázzunk, hogy ne érjenek hozzánk a patto- 
gó léggömbök, mert sérülést, rosszabb eset- 
ben halálos sebet okozhatnak. 

" 5 mentési lehetőségünk van, amit csontig 
használjunk ki, mert nem tudhatjuk, mikor 
csapódik belénk a kijárat előtt két centire 
egy hőkövetős rakéta. 


5716 ÉRTÉKELŐ 
PYROTECHNICA psrerosis 


kezelhetőség 


kihívás 
——— PTE ———— KORREKT. 


e 


1200 


rate 


e] 


[ [HuKyA 
Te. ÜEOZT LATTOK NAT AT T STTYT TI 


" CD:1 ZENE:SB SBPRO GUS ROLAND ADLIB 
t ves 











Képzeljetek el egy világot, amelyet az istenek épp egy 
ETC troj s JEMEN GET JET éjet él 2 JET háti ál 
ben minden megtörténhet, s melynek lakói szinte sem- 
PSLT EL BA LG ÜLT An LALUL A 
ht T an MNSZ RT TET ELL Te ROLE 1 e 
LL EILL OM ag hee ez E hee 
fánt tartja a hátán, a négy elefánt pedig egy hatalmas 
csillag-teknős páncélján utazik a végtelen világűrben. 
ETT LT ETELE NT LAT LE ST L A 
kez M ALL LTAL ELEG TÓ 
rázslók egyetemén, az Unseen University-n találhatjuk 
[LL TET ULT ESETE Ae E e eta b 
ját. Ez utóbbiak közé tartozik Rincewind is, akinek leg- 
LENT LELET ETT NEE EL ET [EAT Ó 
LA AT LG RTL ea ENE JG EE EL TEJ] 
veszély elől is pánikszerűen tud menekülni. Nos, regél- 
OLAT EGE LN ST NEEE LÁTTA 
got is betölthetném, mivel erről a bolondos világról már 
egy népszerű angol író, Terry Pratchett is számos novel- 
lát írt. Aki tehát netán olvasta volna ezeket a könyveket, 
arra a Psygnosis legírisseb kalandjátékában már isme- 
rős helyszínek és szereplők fognak visszaköszönni. 

[AS TETEL AS MET Eza 
KIT C ETL ETEK LES ÜLTE 
ernyőről gyakori hibajelenség, s az is gyakorta előfor- 
dult, hogy a programozók által nem számított helyzetben 
LETE A ET La eAt Ar ESSZ LL ESá LL AL 1 
volt, amikor a játék közben állítottam egy kicsit az 
inventory-ablak méretén, majd mikor következőnek le- 
hívtam az inventory-t az ablak fele érthetetlen módon ki- 
lógott felül a képernyőből, s sehogy sem tudtam újra 
KSS MELL OTA E LG OL LN LEALL VA 
a tesztelők selejt munkát végeznek. 

LEGAL ELTE LK LL [11] 
ajánlom minden vállalkozó kedvű játékosnak, mivel 
[EZÉ LL LES ná EGG EL ELÜL LL SJ) 
gyönyörködhetünk, s a figurák illetve a cselekmény hu- 
[TC TON ETEL ASZT SET ETT TAL ső Ta 
szem elég annyi, hogy minden igyekezetünk ellenére 
sem sikerült a teljes leírást ebbe a számba beleprésel- 
nünk, így a második két felvonás ismertetésére sajnos 
KELTE TET Áe LA TEL Etset eso ELET 
floppys verziónál hiányoltam egy dolgot: az természe- 
LL EZ ST LL ed 
Ld T Ltd 
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ELSŐ FELVONÁS 

A játékban Rincewindet fogjuk megszemélyesíteni, aki- 
nek egy titkos szekta által megidézett veszélyes sár- 
kánytól kell megmentenie szeretett városát. Természe- 
tesen Rincewind a történet elején mit sem sejtve alussza 
álmát, amikor kopogtatnak az ajtaján: az egyetem rekto- 
IGENE NT TET TT EU ee ESA SITE 1 E) 
szekrényünket, s vegyük ki az erszényünket. Ezután 


A ME KS 13 há 5 
KAT ab 


[JTA OKT Ae EE LO E A 
mondja a feladatunkat. A sárkány felkutatásához először 
LTV ET MESZ e LETT LELNI SL 
jünk le a takarítószer-raktárba, s vegyük magunkhoz a 
KELL AE LES ELÉ Su LE d 
rény tetején alvó ládánkat. Erről a poggyászról tudni 
LENT LELET LELET KELTE LME ELÉG 
ELET ETL LÉRE LES A e ESA ALT ET 
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kelesstu ná en LU LL ál era LA saő 
élete végéig követi száz rózsaszín 
JELE ELM MESA ETET 
útitársunk, s egyben az összes fel- 
lelhető tárgyat az ő feneketlen bel- 
sejében fogjuk tudni tárolni, 
Rincewindnél ugyanis egyszerre 
telke LL EM L A 
nánt rögtön találhatunk is benne, 
SG LAN L LEGY EL LL AGL 
4 egy szerencsétlen baleset folytán 
ELLIE UT ASE ZAL EÉS1A 
hogy "majom" sohasem szabad 
LICI AETR LL ALATT 
LEJTETT ELME LT1Ó 
ÜT EO OL ELLE 
nákból olvasva megtalálja a nekünk kellő oldalt, amely 
ELLE NE e s UE LNET TA 
ket természetesen össze kell szednünk. Az első alkat- 
Asz rág EL era LT LL see SSL ÉLT EV ESET UH 
kel ELEM LL LELTE ETET KEST 
Mea Le TELET LA GN 

Ezután kérjük meg a kapus varázslót, hogy mutassa meg 
a kapunyitó varázslatot. Hősünknek a varázslás egy ki- 
csit nehezen megy, így elsőnek csak egy békát sikerül ki- 
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[ds CL INET e ee TULA AZT EL LYLE A] 
LETEZETT ELL TULA AL ET LETT] 
LEALL E ÜL A LE EL LNI 3 SL 
menjünk az alkimisták sikátorába (Alley) amit állandó 
ES Ae e AL EL NÁCLT 
minket a háztetőkre, s fenn emeljük el az orgyilkosok 
gyakorlópályájáról a létrát. Ezután visszamehetünk a 
ELLA Ae ELLE UL ELEMET ÓTA 








a térre (Sguare). Ott beszéljünk az utcagyerekkel. A 
gamin rögtön el is cseni az erszényünket, ám szerencsé- 
re visszaadja hősünknek, s még meg is tanítja a zsebmet- 
szés tudományára. (Az elsajátított képességeink is tárgy- 
ként szerepelnek.) Vegyünk fel az állványról egy rohadt 
paradicsomot, s hajigáljuk meg vele a kalodába zárt adó- 
szedőt. Vegyünk egy újabb paradicsomot, amiből azon- 
ban egy kukac kacsint a hősünkre. Miután Rincewind a 
földhöz vágta a paradicsomot, vegyük fel a kukacot. 
Menjünk be a pszichiáter várótermébe s beszéljünk a 
Trollal. Menjünk ki, majd menjünk vissza, ekkor már a 
középső hely szabad, ahonnan pedig le tudjuk akasztani 
a falról a lepkefogó hálót, amit egyelőre Rincewind zse- 
bébe tegyünk. Menjünk az egyetem mögé, vegyük fel a 
zsák trágyát, majd támasszuk a létrát az ablakhoz, mely 
a konyhába nyílik. Kapjuk el a hálóval a palacsintát, 
melynek hatására a szakács pánikba esik, hogy a sok va- 
rázslat hatására már a konyhában is felborul a gravitá- 
ció, és távozik. Vegyük fel a palacsintasütőjét. 
. Most menjünk a béristállóhoz (Lívery Stable), s ve- 
gyünk magunkhoz a zsákból egy marék kukoricát. Men- 
jünk vissza az alkimisták utcájába, s ott az utolsó ajtó 
mögött (a filmfelvevőn) kísérletező alkimista műhelyé- 
ben rakjuk a kukoricát a forró olajba, mely hamarosan 
szanaszét kezd pattogni a szobában, s szegény tudós az 
asztal alá bújik. Így most már meg tudjuk vizsgálni a ka- 
merát, amit működtessünk, s vegyük ki belőle a képeket 
festő manót. A manó azonban elmenekül, egyenesen a 
csatornába. Menjünk a Főutcába (Street) a játékkészi- 
tőhöz, ott vegyük magunkhoz a játékszamarat és a kötél- 
gombolyagot. Kössünk kötelet a kukacra, s ezzel a siká- 
torban csaljuk ki a csatornanyílásból a manót. 
A gépezethez kell egy tekercs is, ezt a Főutcában a fod- 
rásznál találjuk. Ott először is vizsgáljuk meg a "hölgy" 
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csavarót, így már csak az a dolgunk, hogy beszéljünk a 
fodrásszal, majd amikor az elkezd ábrándozni a szerel- 
méről, a tejeslányról, kilopjuk a zsebéből a csavarót. 

A legnehezebb a sárkánylehellet beszerzése. Először 
be kell jutnunk a palotába (Palace), amihez el kell ér- 
nünk, hogy az őrök sértegessék egymást a feleségeik 
"bájainak" a felemlegetésével. Ehhez kezdetben elég, 
ha csak beszélünk velük. A palotában keressük meg a 
fürdőszobát, ahonnan akasszuk le a kis tükröt, s ezt vi- 
gyük fel a sikátorban a háztetőkre, onnan pedig fel a to- 
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rony tetejére. Ott akasszuk ki a zászlórúd végére, s tük- 
rözzünk vele a palota tetején ólálkodó sárkány szemé- 
be. A sárkány erre odarepül a ti melyben saját 
maga képében ellenséget lát, s egy lángcsóvát bocsájt 
a tükörre. 

Ezután az összegyűjtött öt alkatrészt vigyük el a rektor- 
hoz. Mint kiderül, a rektor szerkezete nem is annyira a 
sárkányt, hanem inkább a sárkány összerabolt kincseit 
tudja érzékelni, így a kutatómunkát a rektor természe- 
tesen saját kezűleg akarja irányítani. Azért annyira 
Rincewind sem tökkelütött, hogy ezt ne fedezné fel, 
ezért miután egy szakállas trükkel megtéveszti a rek- 
tort, elillan az aranykutató készülékkel. Ezután a térké- 
pen haladva az a feladatunk, hogy amerre a gép jelez, 
arra kell mennünk. Így meg is találhatjuk a nagy halom 
aranyat, s már Rincewind el is húzná vele a csíkot, ami- 
kor persze közbeszól valaki. Természetesen a sárkány 
az, aki azonban nem is a kincsek miatt ideges, hanem 
azért, mert megidézték. Hogy visszamehessen a saját 
dimenziójába, az őt megidéző titkos társaság hat bűvös 
aranytárgyát kéri tőlünk. Küldetésünk kiindulási pontjá- 
nak a könyvtárból eltűnt Sárkány Idéző Könyv eltűnését 
adja meg. 


MÁSODIK FELVONÁS 


Hogy hogyan deríthetnénk ki egy olyan eseményt, ami 
tegnap történt? A megoldás egyszerű: vizsgáljuk meg a 
könyvtárban ólálkodó alak füle mögé tűzött arany banán- 
ját, s kérdezzük róla. Elmondja, hogy a könyvtárnak van 
egy titkos része, mely utat nyit az L-Space-en keresztül 
a tegnapba, s a banán a kulcssehhez a titkos részhez. 
Szerencsére hajlandó tőle megválni, "csupán" a város 
összes aranyát kéri cserébe. Ez "véletlenül" pont nálunk 
van, tehát adjuk neki oda. Az aranybanánt nyújtsuk át a 
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könyvtárosnak, s a kinyílt ajtón lépjünk át a tegnapba. 
Az elmúlt éj közepébe cseppenünk, s a könyvtárban ha- 
marosan meg is jelenik a tolvaj. Miután távozott a 
könyvvel, mi is nyissuk ki a titkos ajtót azzal a könyvnek 
az elmozdításával, amit a tolvaj is használt. Menjünk ki 
az utcára, s a térképen maradva figyeljük meg, hova 
megy a betörő. Miután megtudtuk az összejövetel he- 
lyét, menjünk vissza a jelenbe s látogassuk meg a Törött 
Dob (Broken Drum) nevű kocsmát. Rendeljünk egy 
italt, majd vegyük fel a korsót. Ezután vizsgáljuk meg a 
polcon lévő italokat, s keressük meg a Counterwise 
Wine nevű bort. Kérjünk belőle egy pohárral, s a poharat 
is tegyük el. Most hogy fogyasztottunk, vehetünk az asz- 
talról egy doboz gyufát. Menjünk vissza a múltba, s még 
a tolvaj előtt érjünk a találkahelyre. Ott a ház előtt fer- 
dítsük el a csatorna végét az ajtó irányába, s rejtőzzünk 
el a kerítés mögé. Amikor a tolvaj megérkezik a könyv- 
vel, rakjuk a poharat a csatorna kerítés melletti részére, 





így kihallgathatjuk a jelszót az összejövetelre. Hogy be- 
jussunk a házba, alkalomhoz illő ruha is kéne. Ehhez 
menjünk a parkba, ahol hősünk a tegnapban a jelenben 
megívott Counterwise Wine hatásait alussza ki. (Ez a bor 
ugyanis visszafelé hat, azaz hősünk a tegnapban lett tő- 
le részeg.) A részegen hortyogó Rincewind felett egy pil- 
langó repked, ami azonban Rincewind szuszogásától ide- 
0da csapódik. Tömjük be a részeg száját a békával, így 
már el tudjuk kapni a lepkét a hálónkkal. Ezt vigyük el a 
Főutcába, s ott a Troll fazekasboltja előtt eresszük a 








alábbis a hangjukból), hogy kik a résztvevők. 


Kezdjük a főnökük, az udvari bolond aranytárgyának a 
megszerzésével. Mindenek előtt látogassuk meg a foga- 


dót (Inn), s menjünk be a szobába. Húzzuk ki az ágyból 


a lepedőt, a fürdőszobából pedig tulajdonítsuk el a ext- 
ra habzású tusfürdőt. Menjünk az egyetem mögé s ve- 
gyük fel a bűzös szemeteskukát. A palotába most egy ki- 
csit nehezebb bejutni: először el kell mennünk a pszichi- 
áterhez, ahol ezúttal az első hely van szabadon. Beszél- 
jünk a Trollal, mikor befejezzük a csevegést szólítanak 


minket. A pszichiáter idétlen rajzokat ad hősünknek, 
amiket megmutatva a palota őreinek természetesen 
azoknak egymás feleségei jutnak eszükbe, így ismét be- 
mehetünk. Bent öntsük a bolond fejére a szemetet, mire 
az elmegy fürdeni. Menjünk utána. Az aranycsengettyűs 
sapkáját az állványra akasztotta, ezt kéne megszerez- 
nünk, ám az idétlen bábuja, Chucky kikandikál a füg- 
göny mögül, s észre fog venni minket. Öntsük hát a hab- 
fürdőt a kádba, melynek extra mennyiségű habja még 
Chucky-t is elnyeli. Vegyük le a sapkát és távozzunk. A 



























lámpához. A pillangó így a jelenben esőt okoz, s a lám- 
pa alatt álló szerzetes alaposan elázik. A Troll boltjából 
vegyük még el az agyagedényt, s menjünk vissza a jelen- 
be. Keressük fel a Főutcát, s ott menjünk a halárus mel- 
letti WC-hez, ahol a szerzetes a csuháját szárítja. Ezt 
természetesen lopjuk el, s a múltban vegyük fel az 
összejövetelre. Ha ebben a ruhában kopogunk be, immár 
simán bejutunk a sárkányidézésre, s megtudhatjuk (leg- 


Patrician (az uralkodó) trónja előtt várakozók közül el- 
tűnt a tolvaj, kérdezzük tehát meg a parasztot, hol lehet. 
tséttsi hogy a Sötét kerületbe (Shades) ment, az az 
tanyája. 
Menjünk az ivóba, ahol egy félénk alaktól egy különös 
történetet hallhatunk egy szellemről, amely betört a la- 


Segítsünk be az Információ Extraháló 
Technikus fáradságos munkájába. 
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kásába, és elvitte a városelhagyási engedélyé 
ilyen engedély nekünk is jó lenne. Menjünk vissza a 
múltba, s a fogadóban játsszuk el mi a szellemet, s ölt- 
sük magunkra a lepedőt. Ahogy a fickó elmesélte, ve- 
gyük ki az ékszerdoboz rekeszéből a papírvágót, amivel 
hősünk kinyitja az ágy matraca alá rejtett borítékot, s a 
borítékból előkerülő kombinációval kinyitja a széfet. Ott 
azonban meglepetésére csak egy kalapácsot talál. Men- 
jünk tehát vissza a jelenbe s kérdezzük az ijedt fickót, 
hogy mi történt a kalapács kivétele után. Készségesen 
el is mondja: a kísértet széttörte vele az ékszerdobozt, s 
kivette belőle az engedélyt. Irány a múlt, s tegyünk az 
elmondottak szerint. Ha már a múltban vagyunk, térjünk 
be a kocsmába, amelynek a neve akkor még csak simán 
Dob volt. Hogy a "Törött" jelzőt elé tegyük, menjünk a 
be, s vizsgáljuk meg a nagyszájú, de kis termetű kalan- 
dor mögötti képet. Amikor ő is hátra fordul a képet meg- 
csodálni, fordítsuk le a poharát, ez ugyanis a mellette 
tanyázó barbároknál küzdelemre való kihívást jelent, s 
nyomban kitör egy tömegverekedés. Erre persze bemegy 
a kidobóember, mi ezalatt kint pedig odatámaszthatjuk 
a létránkat a cégérhez, s levehetjük róla a dobütőt. Ez- 
zel a jelenben megkongathatjuk az egyetem ebédlőjében 
az étkezésre hívó gongot, mire bemegy ebédelni a ka- 
pus, mi pedig elvihetjük a padjáról a csomag aszaltszil- 
váját. Menjünk a városkapuhoz, s mutassuk be az enge- 
délyünket, amivel végre kimehetünk a városból. A Sötét 
Erdő (Dark Wood) felé tartva a hegyekben egy külö- 
nös fajú kakassal futunk össze, aki miután megijed a bő- 
röndünktől egy tojást, és egy tollat hagy maga után. 
Menjünk a Sötét Erdőbe, Nanny Ogy házába, s ott az üst- 
ből merjük tele az edényünket a boszorkány bájitalos 










; pedig léket üthetünk a Ke TEL 1 


tejsodójával. Mielőtt visszatérnénk a városba, menjünk 
CELL TATA e Lee MELLE 
[LSE LT MEN DES A NEEE OLNETLT 
LEALL LIL EST E ELT LL TETU A 
ahol akasszuk le a falról a képet, s kötözzük össze a po- 
lipot. Ezt dobjuk bele a szomszédban lévő budiba, s önt- 
sük rá a sodót, melynek persze meg lesz a hatása. Csem- 
pésszünk egy rohadt szilvát a halárus kaviárja közé, ami- 
LELT EL ELS EA TELE ETELE E E [HET] 
még rosszabb élményben lesz része. Menjünk mi is a 
retyóhoz, ahol az ajtórésen keresztül immár akadálytala- 
nul elemelhetjük az árus aranycsatos övét. 

A város főterén, ha most megpróbálunk a gaminnal be- 
ELT RET LELET Eza EGÁL LL ALT ETLLE Ti 
MLSZ E ET LEALL ETNA ZETA 
gunkat. Menjünk vissza az egyetem konyhájába, s csen- 
jNLEEST LAS EAT TELNE KELT LEALL ENE] 
a fészer faláról egy csavarhúzót akaszthatunk le, ebbül 













LE ás UL eled ze ET U LT CT EJT 
IGA ALLE KELL ALL BEAU O LELT A 
LE ALT ELLA ELL EST AG LAO da a 
ELLENTET Lea LE TT TALÁL 
sal). A specialitásához át kell neki nyújtanunk a kókusz- 
tejünket, a tojásunkat, és a lisztünket. A specialitás 
nem fenyegeti hősünk cölibátusát, ugyanis nem más 
LUNS SM ELET EL BEI ALL VÁLA 
ni, mialatt Rincewind pedig távozik a fehérneműjével. 
a Ezt a ALUL EAN LE án ALL 
LEGVÉGÜL EL 
MJ ENE] A gyakorlása közben 
d a.a ETL átt AN] 
EL DUL A SÉT VÁLT 
LA tartót. Menjünk most a je- 
lenben is a Shadesbe, s a 
kezu kese [Jet A] 
ee ALU tal 
77 NEMZETET) 
Jünk tovább a tol- az 
vaj házához 
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(ahonnan a hortyogás hallatszik), párnázzuk ki a létrát a 
melltartóval, mivel így a tolvaj nem fog felébredni, ami- 
LYLE AE sat AL AN TTL RE [8 
LETT SCE LL Z Ken EG e LUN LTL AA 
PGA ALKAL KORE AL ge RULE] 
[EE AEA S A LELET UE E ETL SZT B 








vel. Tegyük vissza a megmahinált Sárkány Könyvet. 
Ténykedésünk nyomán persze az összejövetelen fura do- 
[UL EL EMELET LE LL EA B 

LILLE LEE E LN ELL TÁL Ő 
akinek persze érthető módon (mivel az egész sárkány 
Ír MEZ ST ELLE EL LOTS UL TES] 


A filmes meghallgatáson hősünk nem nyeri el a producer t. 








MG EGELEL  TLET  LLELÉ 
ményt, s ezt vigyük hátra a Dunnymannek, a "köztiszta- 
Eeen gát AA ZSELÉ LU EL LL É I 
UL e Eszt EL LL el 
terhez, s beszéljünk a tejeslánnyal, aki a szerelmét ke- 
resi (aki persze nem azonos a fodrásszal). Ad is nekünk 
CI TAT ELT AE A ESZ Ms EGES LE 
rögtön el is viharzik, így a gépei segítségével nekifogha- 
tunk a páciense kezeléséhez, akit persze hősünk az 
aranyfogától szabadít meg. Ezután a városkapunál csen- 
jr LE ALL ETEL TT TET LETVE T LAT 6 
[ELL LELTE EGES OLE ULT AOL Te 
but. Ezzel a sikátor házainak a tetején tömjük be az alki- 
mista házának a kéményét. Az alkimista persze kímene- 
kül a füstből, így mi nyugodtan ténykedhetünk: rakjuk 
LSE LL GAL ÜL EL EMEL ELT el 
ből kössünk hozzá gyújtózsinórt, amit hősünk a csa- 
tornán keresztül kivezet a házból. A ház előtt gyújt- 
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hogy szabad lehessen. Hogy mégis megszabaduljunk tő- 
ENG EG Ez EJT LL LELNE ÉLT] 
boszorkány árulja a portékáit. Vegyük meg tőle a sző- 
nyegét, majd beszéljünk vele szarkasztikusan, mire egy 
csókot kér tőlünk. Mialatt a száját tartja, csenjük el a 
bájitalos sodó-készítő receptkönyvét. Ezt vigyük a múlt- 
ba, s mielőtt még a tolvaj elcsenné, vegyük le a sárká- 
[SY LL AKÁS TA ETEL ELL O TV a 


CT 3 
Man XH 





hősünk. Rincewind viszont addig erősködik a sárkány lé- 
tezéséről, míg így ő maga idézi meg "újra". Minden kez- 
[ACL B 

Vári Zoltán 


Folytatása következik! 
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AZ JÁTÉKTÖRTÉNELEM ELSŐ ÉS EGYBEN LEGPROFIBB GOKART SZIMULÁCIÓJA 
VA a 


a 


TA 1 
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Még a tavaly őszi ECTS-en történt, hogy óriási 
tömeg csoportosult az addig teljesen ismeret- 
len Manic Media standja előtt, ahol egy óriás a 
képernyőn valami Doom-Gokart verseny demó- 

ja futott éppen. Nagyon ígéretes volt a játék, A 
gondoltuk is, hogy biztos rácsap valamelyik 
nagynevű szoftverház a produkcióra, hogy az ő 
hírnevét öregbítse. Mondanom sem kell, hogy a 
tavaszi kiállításon már a Virgin Interactive 
standján díszelgett a játék, s alig telt el néhány 
hét és megérkezett minden idők legtutibb g0- 
kartversenye, a Super Karts. 


MIELŐTT ELKAPNA 
A JÁTÉK HEVE... 


A játékban 16 féle pályán mérhetjük össze tudásunkat a 
7 másik versenyzővel, akik mindannyian lehetnek haver- 
jaink, mert hálózaton keresztül akár nyolcan is játszha- 
tunk. Ha ketten akarunk egy gépen játszani, akkor az osz- 
tott képernyős játék áll a rendelkezésünkre. A verseny tí- 
pusai az árkád módtól a teljes szezonig terjednek és en- 
nek megfelelően kieséses rendszerű (ARCADE) vagy 
pontgyűjtésre koncentráló (FULL/HALF SEASON) módo- 
zatok közül választhatunk. Ebből a játékból sem hiányoz- 
hat a versenyautós programokban megszokott körvégi 
tuningolás sem, ahol a menet alatt összeszedett 
bónuszaink és a helyezésünk alapján a járgányunk min- 
den elemét kispécizhetjük. Az erősebb motor, az extra 
turbófeltöltő, az extra élet jelentősége egyértelmű, a na- 
gyobb üzemanyagtartály a turbózás alatti dupla benzin- 
felhasználás miatt ajánlott, az extra pontok pedig a 
TOURNAMENT módban jönnek jól. 

Minden menet előtt útmutatót kapunk az előttünk álló 
pályáról, aminek jótanácsait érdemes megfogadni. Gon- 
dosan tanulmányozzuk a térképet is, mert gyakorta titkos 
útlevágásokkal komoly helyzeti előnyre tehetünk szert. A 
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A számos ötletes kameraállás egyike: oldalról is fi- 
gyelemmel kísérhetjük az eseményeket. 
bemutató rajzon fel vannak tüntetve a fontosabb buktatók 
és ügyességet igénylő pontok is, amelyek az út közepén 
található oszlopoktól kezdve az ugratókig a legkülönbö- 
zőbb dolgok lehetnek. Az oszlopok rendszerint a kanyarok 
közepén találhatók, az ugratók pedig olyan helyek előtt, 
amelyeket jobb átugrani, mint belehajtani. Éppen ezért jó 
szögből és elég sebesen hajtsunk fel rájuk, hogy a nem 
kívánt lelassulást, kicsúszást elkerüljük. 


48. 6. évfolyam 5. szám 


Példának okáért az orosz pályán a Vörös tér betonján re- 
peszthetünk. 
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:: ÉS MIUTÁN 
MÁR ELKAPOTT 
A játék grafikája egy az egyben a Doom mozgatási tech- 


nikájára épül, 360 fokos sima és szabad mozgást biztosít, 
a közeledés/távolodás 3D-s hatását a pixelek nagyobbítá- 
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A ritka pillanatok egyike: elsőként szakítottuk át a 
célszalagot. 

sával illetve méretük csökkentésével 
éri el. A mozgás érzékletesebbé téte- 
lét a vezetők felsőtestének a fizika 
törvénye szerinti ide-oda billenésé- 
vel fokozza, kormányzáskor pedig 
mozog a versenyzők keze és a kor- 
mánykerék. A grafikusok nem spó- 
roltak a színekkel, a PC palettájának 
szinte valamennyi alkotóeleme meg- 
található a pályákon, a falakon pedig 
az éppen aktuális országra jellemző 
feliratok  virítanak (Brazíliában 
Samba feliratok, Oroszországban 
"Sputnik" falfirkák, Japánban pedig 
krikszkrakszok ékesítik a sövényt). 
Az ellenfeleink kivételes intelligenciával bírnak, ugyanis 
MEDIUM és HARD nehézségi fokozatban érzékelik köze- 
ledtünket avagy előzési szándékunkat és betartanak ne- 
künk vagy kiszorítanak a pályáról. És mivel az ütközések 
és horzsolások jelentősen csökkentik járgányunk teljesít- 
ményét, s ezáltal sebességünket, ezért érdemes elkerülni 
a közelebbi kapcsolatot a falakkal vagy a versenyzőtársak 
kocsijával. 

A hanghatásokról és a zenékről külön is szót ejtenék: a gé- 
pek alapzaja lehetett volna kissé erőteljesebb, mert így egy 
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A pályákat sokhelyütt öntömjénező hirdetések szegélyezik. 


50 köbcentis MZ-re hasonlít a motorjaik búgása, viszont a 
közeledés/távolodás érzékeltetését nagyon jól megoldott 
elhalkuló/felerősödő. hangerő biztosítja. Már messziről 
halljuk, hogy hátulról vészesen robog felénk egy verseny- 
zőtárs, pedig látni még nem lehet, és ugyanez igaz arra is, 
amikor mi közelítünk egy előttünk haladó géphez, amit 
mondjuk a kanyar miatt még nem 
láthatunk. A zenék pedig kivételesen 
közel állnak a szívemhez, mert a soft 
techno-ragamuffin-compute!  dalla- 
mok annyira illenek a helyszínekhez 
és a pályák jellegéhez, hogy régen 
hallottam ilyen profi összhatást. 

Mindent összevetve a játék igen jól 
sikerült gokart adaptáció. A grafika - 
annak ellenére, hogy egy mostanra 
már igencsak szokványosnak mond- 
ható rutinra épül - ötletes, szépen ki- 
vitelezett és illik a játékhoz, az élvez- 
hetőség aránylag hosszú ideig meg- 
marad azáltal, hogy jelentős különb- 
ségek vannak a könnyű és a nehéz fokozatok között, a 2e- 
ne pedig betalálás. 
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ikivágásá ÉS CLT Oi érvényesek a feltüntetett idő- 
pécsi boltunkrá vonatkozik. Amennyiben a Csomagküldő 
bn. játékú Gő pÜLYAGE e bele a borítékba az Akciós szelvényt is. 
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